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Con un acquisto riceverai la spilla oro del Club, 
il periodico mensile QUEEN MAGAZINE 
Fr e la tua personale FIDELITY CARD 

“ | con la quale risparmiare fino al 10% . 

sugli acquisti successivi ... - 
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CORRIERE TRACO TNT 


30 dal lunedì al sabato 


QUEEN COMPUTER - via Castelgomberto, 153 - 10137 TORINO 
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nai senza preavviso 


| prezzi possono subire voriazi 


MONDI LUDICI 


CONSOLLE 
semprele migliori novità 


TONINO 


GAME GEAR 


A MILANO Mm via ALDROVANDI = PRETE dungeon di PERGIOCO,MM{ LIMA 


A MILANO in via S. PROSPERO 1 ni CORDUSIO, angolo via Dante, nel GRANDE cuore storico della cità 
AROMA in via DEGLI SCIPIONI 109/111 Metro Ottaviano, nel GRANDE quartiere Prati 


VENDITA TELEFONICA PER CONSEGNE IN TUTTA ITALIA tel. 02 / 29.52.42.56 


Mi sembra altrettanto giusto segnalare 
del resto dovreste esservi accorti tutti 
un edicolante un po' sbadato...). 
A tale proposito permettetemi una breve conside 
che di diversa natura, non vorrei chie ai scadosso Wi i jante Tosti 
Così in effetti non è. E non lo affermo perché Rd alli dn ‘ 
stato (uhm... fatemi verificare se tutti i verbi sono al loro posto: pare di sì), ma in virtù di 
TGM era fermo a 5.500 dal dicembre ‘93, quando cioè la lira all'estero valeva ancora osina (circolano voci che in Giappone 
usino ormai le centomila come retro adesivo per le figurine...), quando la benzina non costava come un litro di Don Perignon e quando la 
carta di cui una rivista si compone non aveva raggiunto punte di costo spropositate. Ques si o è un problema di cui hanno parlato 
molto anche tutti i principali quotidiani. Che ci crediate o meno, cinquecento lire in più non coprono nemmeno del tutto i soli incrementi 
nei costi di produzione subiti negli ultimi due anni (senza contare l'ammortamento per la mia personalissima villa di Malibù), tantomeno 
quelli di una rivista di 180 pagine. 


ori, e poi arrivano le ortiche!" i 
dire lo stesso anche se in effetti lo fosse 
che i due eventi sono del tutto scollegati. 


Considerate dunque questo numero di Maggio come un numero speciale, numero che ci ha così permesso di dare il giusto spazio a 
tutto il materiale di cui disponevamo, pur lasciando comunque ancora fuori qualche pezzo, anche importante, come l'intervista ai pro- 
grammatori di Terranova che ho dovuto rimandare al mese prossimo. 

Continuando a parlare dei contenuti, si parte con un servizio di 24 pagine dedicato all'ECTS di Londra, per proseguire poi con ulteriori 
40 pagine di reportage e servizi esclusivi dedicati ad alcuni dei principali titoli attualmente in fase di realizzazione. Essendo già citati in 
copertina non ripeterò la medesima carrellata. Avendo comunque avuto personalmente modo di visitare importanti sviluppatori europei e 
americani, la mia speranza è che possiate trovare i relativi servizi interessanti e al tempo stesso esaurienti. 


Un brevissimo punto della situazione per quanto appurato al recente ECTS di Londra: declino perentorio delle console a 16-bit e 
dell'Amiga (entrambi ormai quasi del tutto assenti all'interno dei vari stand), imposizione assoluta del CD e grande attesa per quanto 
tecnologicamente dimostrato da Playstation e Saturn (con l'interrogativa Ultra 64, della Nintendo, ancora da svelare). L'aspetto comun- 
que confortante è un'apparente, o quantomeno dichiarata, portabilità del software da un formato all'altro; e data la sempre maggiore pre- 
dominanza della grafica sugli altri aspetti realizzativi, l'affermazione sembra in effetti avere un senso. Psygnosis è sicura di poter pubbli- 
care tutti i suoi principali cavalli di battaglia per PSX anche su PC-CD, naturalmente solo per macchine con specifiche tecniche super- 
pompate, entro la fine dell'anno potremo valutare l'attendibilità del proposito, senza comunque dimenticare in questo stesso discorso 
che sono oramai imminenti schede grafiche 3D che dovrebbero garantire al PC una marcia in più. 


Rimandandovi a un prologo nella posta per quanto riguarda altre considerazioni di varia natura, chiudo con un'anticipazione per il prossi- 
mo numero: non ancora smaltito del tutto il fuso orario per la frenetica trasferta statunitense di settimana scorsa, è già tempo di ripartire 
di nuovo, questa volta con destinazione Los Angeles, dove dall'11 al 13 di Maggio si terrà l'E3: appuntamento chiave per quanto riguar- 
da il nostro mercato che è andato a sostituire il CES estivo generalmente tenutosi a Chicago. Presenti tutte le principali case di software 
mondiali, si attendono clamorosi annunci e spettacolari presentazioni. Una di queste ve la posso già anticipare fin d'ora, anche perché 
merita... Wing Commander IV! 

Bon appetit. 


Max Reynaud 
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Ecco a voi, brevemente 
riassunte, le poche 
informazioni necessarie 
alla piena comprensione 
del metodo da noi 
utilizzato nel giudizio dei 
giochi recensiti. 


1/5 Indica un 
giudizio non 
soddisfacente 


2/5 Indica un 
giudizio nel 
complesso 


All’interno del box più grande eat 
Pos sufficiente 


troverete un esauriente 
commento del recensore sui 
dati tecnici del gioco, mentre 
nel box più piccolo sono 
evidenziati con delle palline i 
giudizi relativi a cinque fattori 
fondamentali 
PRESENTAZIONE: si 
riferisce non solo alla 
presentazione su video, ma 
anche alle componenti pra 
cartacee del gioco, quali 
confezione e manuale. 
GRAFICA: esprime un 


3/5 Indica un 


giudizio discreto 


, Questa è la sezione dedicata al commento 

4/5 Indica un personale del recensore che ha curato la 
giudizio molto recensione. In alcuni casi questo può essere 
convincente affiancato da quello di altri redattori dei quali 
comparirà la sigla. Il tassello in alto indica invece 
5/5 Indica un per quale macchina è stato testato il gioco. 
giudizio 
entusiastico 


STAR 


giudizio di merito sull'aspetto 

grafico del gioco; tale PLAVER 

giudizio tiene anche conto 90-94 Un intuitivo sistema grafico 

della tecnica di a torta viene utilizzato per 

programmazione (scrolling, quantificare il valore delle 

velocità, fluidità...) o e _ tre voci Tecnica, Giocabilità 

SONORO: indica una Questi sono i due e Innovazione. 

valutazione comprensiva bollini di qualità che 

di ogni componente sonora vengono attribuiti ai 

inclusa nel gioco giochi più meritevoli. 

GIOCABILITA': sintetizza Lo Star Player è per 

l'effettivo livello di quei titoli che P__Q 
gradimento riscontrato raggiungono una LON G È V + I 

durante la recensione votazione di almeno | T I B L 0 } Q I È 
LONGEVITA': rappresenta 90%, il Top Score 

una valutazione per quelli invece che . : 

sulla presunta durata arrivano al 95%, 

dell'interesse suscitato o lo superano. Questa è la pegella riasuntiva presente in ogni 
nell'utente da parte recensione, che ne evidenzia il punteggio globale. 


del gioco recensito. 
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OLTRE 2 ORE 1/2 DI FULL MOTION 
INTERAMENTE GIOCASILE 


PRENOTA IL TUO DIVERTIMENTO ! 
Via Mazzini 12 - 21020 Casciago (VA) 
Tel, 0332/223300 - Fax 0332/223828 


VOCTDI CORRIDOIO 


COMMODORE: LA LUCE ALLA FINE DEL TUNNEL. 


UNA BOMBA DA 180... 
Finalmente possiamo dirlo con assoluta certezza: E' FINITA! Dopo quasi un anno di rinvii e controrin- 
paginelli Questo numero di TGM è talmente gonfio e stracolmo di novità che molti articoli, inizial vii, di palleggi tra Samsung, CEI, Commodore UK e chi più ne ha più ne metta, la storia infinita della 
n Ca si è felic ite conclusa lo scorso 21 aprile 


mente previsti per un tot di pagine, sono stati compattati, tagliati tura posticipati al mese 
prossimo. Tra il ballottaggio delle varie rubriche questo mese l'ha spuntata il Talent 

gli innumerevoli boicottaggi subiti riesce a strappare due pagine richieste peraltro a gran voce da 
molti lettori. Salta di conseguenza il Multimedia Machine che sarebbe comun tato ricco di 
news, ma povero di recensioni vere e proprie (una al massimo due). Poco male, vorrà dire che per 
quanto mi sarà possibile, con l’aiuto dell'onnipresente TMB, cercherò d'integrare le succitate news 
n queste voci di corridoio 


out che dopo 


Da 

Sul fi inglese ha mollato, no 
ro sufficiente da depositare (la cifra minima era un milione d i), mentre la CEI ha tentato 
un'improbabile alleanza con la DELL la quale però voleva almen settimana di proroga per la 
verifica dei brevetti; fortunatamente il tribunale non ha concesso quest'ennesimo rinvio. 

C'è da dire che la 


n avendo una quantità di dena- 


UNDER A KILLING MOON IN ITALIANO 


Under A Killing Moon. capolavoro della Access, unico perché presenta tutte le caratteri. 
stiche del film interattivo pur garantendo un buon livello n pag del ch oviieailo Garh. di È K 
Disponibile dal novembre scorso nei Punti Vendita Leader, con la predisposizione a un up-grade ; eq ritomo Lo venduto esclusivamente in estremo oriente 


per i sottotitoli in italiano. in pati EER. N 
Il'lavoro di traduzione del gioco è stato ultimato in gennaio, ma la software house non ha ancora E per il futuro? Anzitutto il marchio Commodore verrà utilizzato anche per altri scopi. si paria dé TV 
completato l'implementazione del software. interattiva, PC CR De 1 eteri tir _Cpo utilizzo dei pro- 

i cessori PowerPC per non considerato il sempre crescente 
Cosciente della crescente attesa generale, Leader sta sollecitando da tempo l'up-grade per poter Broni > bici sioni si 


ang ne vertono a 
attende ancora una data precisa di consegna e la comunicherà tempestivamente. non appe- 
na ne riceverà notizia. 


Nei prossimi giorni ci sarà poi un incontro fra C= UK ed Escom, nel quale verranno discussi tutta una 
serie di punti chiave, di cui probabilmente parleremo nel prossimarinumero, non appena emergerà 


SHIN he nuovo particolare. 
= | Ca volto un anno, ma alla fine questa triste vicenda si è finalmente conclusa, grazie ESCOM ai 


L'ANNO DEL CONSUMATORE ‘94/"95 


Il 15 marzo ha avuto luogo l'estrazione 
dei premi abbinati al Grande Concorso 
C.T.0. “Anno del Consumatore 1994- 
1995”, celebrazione indetta dallo stesso 
distributore bolognese per festeggiare il 
Bi decimo anno di attività. Il montepremi era 
composto di un primo premio di cinquan- 
ta milioni e di cento premi successivi di 
un milione ciascuno. Il concorso è durato 
la bellezza di undici mesi (ha preso il via 
quindi nel mese di aprile del ‘94) durante 
i quali chiunque avesse acquistato un 
prodotto C.T.0. avrebbe potuto parteci- 
pare all'estrazione semplicemente spe- 
dendo indietro l'apposita cartolina. Bene, 
il vincitore del primo premio di cinquanta 
milioni in gettoni d'oro è un ragazzino di 
undici anni di Messina: Giovanni Murabi 
to. Caro Giovanni, beato te 

SHIN 


NON SOLO COMP: 48 ORE DEL FUMETTO 


Un appuntamento imperdibile per gli appassionati del fumetto: la Mostra Mercato che si terrà al MADE IN BO di Bologna il 17 e il 18 Giugno prossim 
All'intemo di quella che è ormai definita la cittadella estiva della cultura e dello spettacolo. in un ampio parco dotato di bar. punti ristoro, edicola, librerie. 
discoteca, palco ql vr epettaoci di cabaret e concerti live. il MADE IN BO propone una non stop dedicata ai comics. Oltre ai fumetti naturalmente ci saran- 
no anche giochi di , war game interattivi, giochi da tavolo, mostre di miniature. giochi di carte tra ì più innovativi (Magic, Magic. Magicl). Saranno pre- 
senti tutte le maggiori case editrici con i disegnatori italiani e stranieri. ma sarà dato spazio anche agli amatori con i loro banchetti di riviste da scambiare. 
Ci saranno inoltre diverse dimostrazioni a cui si potrà naturalmente prendere parte... La fiera aprinà alle 16.00 e si protrarrò fino a notte fonda. 


n Omero 


Odissea SRD AZ RD CO 


La Editel, società milanese che opera nel (8 Una grande manifestazione virtuale all'intemo dello spazio estivo più po pr il MADE IN 
campo delle pubblicazioni multimediali, ha f8 BO, cittadella della cultura e dello spettacolo, dell'arte e della musica, dell divertimento e delle nuove sco- 


resentato ufficialmente nei giorni scorsi e 
Odissea di Omero su CD-Rom. Rimandando Bebeto 3 e dome Gino Ptr via CyBo, una manifestazione te dedicata alla 
la recensione definitiva probabilmente sul realtà virtuale, all'interattività telematica e alla multimedialità, espressi in tutte le loro forme i 
prossimo Multimedia Machine vi posso già BI Saranno presenti librerie specializzate, riviste. fumetti, videogames, software e ter graphic. Non | 
mancheranno case cinematografiche e discografiche, produttori e rivenditori dî sea mento 


anticipare che si tratta di un'opera di sicuro 
interesse in cui si andrà alla scoperta della [i e oggettistica virtuale (sarei curioso di vedere un abito virtuale). 
civiltà greca attraverso l'arte, la musica e la L'esposizione sarà compendio ca un folto programma di spettacoli. manifestazioni artistiche, dimostra 
poesia omerica. Ci saranno oltre mille imma-. BB zioni e conferenze. Nella due giorni di CyBo si potrà assistere a concerti, sfilate di moda, incontri con 
gini e decine di animazioni che accompagne- noti personaggi della cultura del cyberspazio, proiezioni in contemporanea, su grandi schermi, di film vir- 
ranno il poema stesso nella sua già conside tuali e video computer graphic. 
revole opera d'illustrazione delle diverse ere Verranno realizzati spazi e postazioni interattivi per simulatori di voli, di velocità e di sport vari. Inoltre, tra 
che hanno caratterizzato usi e costumi di que- gli eventi di maggior rilievo ci sarà una serata musicale, che vedrà diverse performance di gruppi cyber: 
sta gloriosa civiltà. Ulteriori informazioni quan- techno e la presenza di noti DJ. 
La serata sarà riprese dalla rete locale RETE 7 (diffusa in Emilia Romagna) e i momenti più incandescenti 
saranno telediffusi nei giorni precedenti la manifestazione. ca 


t 
e” SHIN 


TEMMAGGIO 95 


Pentium 90 è diventato tropy 
Studio 47 


jatto a 
100MHz 
n questa sua ulti 


ere che nel 


cora di be 


Yduzione, 
bug della versione precedente sono 


) 1985 un 386 


esse sono state mante 
ma operativo Microsoft è nc 
orretti e in generale tutto sembra 
delucidazione sulle caratteristiche definitiva: suppo: 
/ (inserisci la scheda, accendi il PC e VA cupa Basta quindi all t 
sate a settare jumper e compagina bella), multitasking, interfaccia utente più semplice. aiuti 
in linea richiamabili in qualsiasi momento, predisposizione per Intemet e soci. gestione dei file “reale” 
(basta con i file GRP) compatibilità verso il basso altissima e incremento medio di prestazioni del 50% 
circa. In pratica per fare la stessa cosa, due utenti che usano uno Windows 3.1 e uno Windows'95 
o due quantitativi di tempo nettamente differenti. Inutile precisare quale sarà il più veloce. 

» dire. il mondo del PC sta cambiando... fortunatamente in meglioli so 


IPS, ne 


120MHz è possibile arrivare a 


ii logica. (0) Jalch 


LA THALION TORNA A PICCHIARE 


A sorpresa la Thalion, che molti credevano defunta ormai da tempo, sta realizzando un nuovo picchia 
duro, tale X-Fighter. Per adesso tutto quello in nostri possesso è un demo giocabile abbastanza brutt 

no, anche se il problema principale sembra proprio la velocità di gioco, esageratamente alta 

Il gioco in ogni caso non sembra brillare per originalità e trovate geniali, più che altro sembra un qualco- 
sa di programmato con una certa fretta, comunque non mancano mosse speciali e colp: segreti 

Intanto sul mercato inglese è stato finalmente rilasciata, con un anno e mezzo di ritardo, la versione 
inglese di Ambermoon, uno dei migliori RPG mai prodotto per Amiga. E meno male che al tempo 
dell'uscita ufficiale (in tedesco) Max aveva detto: “non ti preoccupare, tra qualche giorno arriva la ver- 
sione inglese”... d gufo compisce ancora! 
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dute. 


TRL RE IO Nea Meta > 


VISTO CHE CE N'ERANO POCHI 


La Doom-mania dilaga anche su Amiga! Dopo Death Mask (oddio, non offendiamo, al massimo lo si 
può paragonare a un Dungeon Master al quadrato. come routine intendo), Alien Breed 3D (in dirittura 
d'arrivo) e Breathless (di cui sto ancora aspettando un demo giocabile con i nemici), ecco spuntare un 
nuovo titolo assai promettente: Fears. 
Programmato da un geniale duo di programmatori conosciuto sulla "scena" con il nome di Bomb (auto- 
ri del bellissimo Motion, demo classificatosi terzo al Party IM, questo buono clone di Doom promette 
d'essere il migliore in assoluto. 
Il demo distribuito su Aminet ha sollevato parecchi consensi, soprattutto per le dimensioni 
dello schermo di gioco, quasi in full-screen! Inoltre la velocità è accettabilissima su un normale 
A1200 e addirittura su macchine 
dotate di 68030 a 50MHz i program- 
matori assicurano un 
di schermo pari a ee 
secondo! Altro che Allen Breed 3D. 
L'unico negativo è l'eccessi- 
va spixellizzazione della grafica; 
dovuta alla modalità chunky utilizzata, 
che genera pixel della rispettabile 
altezza di 3x2, il che da un look 
“legolandia” abbastanza evidente a 
tutta il gioco. 
La versione finale comprenderà un 
vasto armamentario @ una ventina di 
livelli tutti da esplorare. Non sappia: 
mo ancora da chi sarà pubblicato 
questo prodotto, ma non appena 
pica qualche dato in più ve lo 
‘aremo sapere, ok? 

TMB 


Si tratta di uno degli shoot'em 
up più originali degli ultimi tempi 
ed è pubblicato dalla Psygnosis 
Inizialmente ne era prevista la 
recensione, ma le problematiche 
di spazio ci hanno costretto a 
ridurla a una semplice voce di 
corridoio (poveraccio Andrea 
Simula che ave 
pagine di articolo) 
Questa spruzzata di originalità 
viene abbinata una grafica e una 
vista in soggettiva (modificabile) 
BMG - DMA DESIGN: L'ACCORDO E" FATTO decisamente inusuale per uno 
Spara e fuggi. Tecnicamente non 
è a livelli eccelsi, non per gli 
standard odierni, ma almeno non 
ne risente la velocità di gioco. 
così come la fiuidità dell'azione 


Lo scor: 
un accordi 
Ni ci s 


sto per 


6 marzo la BMG Interactive ha raggiunto 
Itimilionario (e quando si parta di milio 
quasi sempre a dollari o sterline, giu» 
puntualizzare) con i DMA design per la distrì- 
buzione esclusiva del loro prodotti in oltre quaranta 
paesi 

| DMA sono stati scelti per la loro competenza ed 
esperienza, del resto i loro maggiori successi (Lem 
mings, Walker, Uniracers, etc.) hanno venduto oltre 
tre milioni di copie e addirittura la Nintendo in perso- 
na li ha reclutati per d Dream Team, ovvero il gruppo 
di sviluppatori che daranno vita ai giochi per Ultra64. 
Ovviamente i titoli sviluppati sotto etichetta BMG non 
vedranno la luce se non prima di metà 1996. ma c'è 
da credere che questa lunga attesa verrà ripagata 
con qualche capolavoro, uno di quei giochi destinati 
far storia. 

Non ci resta che aspettare i frutti di quest'ennesimo 
colpo della BMG, che sembra molto intenzionata ad 
assicurarsi una posizione di prestigio nel nostro mer- 


cato 
TMB 


in generale. La giocabilità 
non è elevatissima per 
svariati motivi, primo fra 
tutti la perdita repentina 
dell'orientamento una 
volta all'intermoa”del labi- 
{ rinto alieno. Un altro 
motivo di rammarico sta 
nella difficoltà. un po' 
f troppo elevata a dire il 

vero. Il sonoro, purtrop» 
po si limita agli spari, Il 
voto affibiatogli da Hype 
era 72, solo a titolo di 


l cronaca. 
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LUOLE D'ECTS | 


Dopo cinque anni di Business Design Cen- 
(®) ter, l'ECTS è trasmigrato nella rinnovata 


Olympia's Grand Hall in Hammersmith 
Road, una mossa che non è affatto dispiaciuta a 
organizzatori e visitatori, date le modeste dimensio- 
ni del precedente impianto: pensate che rispetto alla 
precedente edizione (autunno'94), il numero di visi- 
tatori alla fiera è incrementato del 25% (con un 
totale di quasi 8500 visitatori accreditati). 
Dice Adrian Broadbent, Direttore Generale della 
manifestazione: "Il passaggio all'Olimpia Hall è stato 
Un successo enorme, con una risposta più che entu- 
siasta da parte di pubblico ed espositori! Si è tratta- 
to di un evento straordinario, ma la cosa più impor- 


tante è che riflette l'industria e si muove con l'indu- 
stria!". 

Nel nuovo spazio espositivo, le diverse software- 
house hanno trovato una maggiore predisposizione 
a sfoggiare stand apocalittici (date un'occhiata alla 
foto con la panoramica e ditemi se gli stand Virgin e 
Sony non fanno paura! Il primo era una specie di 
teatro, mentre il secondo aveva le fattezze di un'a- 
stronave molto simile a quella dei Borg in Star Trek, 
però di colore bianco...) e un sacco di divertenti ini- 
ziative: la Psygnosis metteva in palio dei premi per 
chiunque voleva depositare il proprio biglietto da 
visita e un vincitore c'è stato anche fra noi, ovvero 
quel c... ehm... fortunello del BDM che si vedrà 


ra 


recapitare un bel televisore a colori della Sony 
(sempre che trovino una versione PAL!), mentre la 
Philips, in collaborazione con la Infogrames mandava 
in giro per la fiera delle avvenenti fanciulle vestite da 
statue della libertà e JH è stato a un passo dal vince- 
re un bel viaggetto semplicemente per avere fatto 
una partita a Chaos Control su CD-I! 
Insomma, ce n'era veramente per tutti i gusti, al di là 
dello spettacolo allestito intorno alla manifestazione. 
L'appuntamento è adesso fissato per il prossimo 
settembre. 
Bye! 

Andrea "MAO" Della Calce 
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Puntuali come ogni anno, in concomitan- 

za dell'ECTS primaverile, sono stati assegnati gli 
Awards. Ecco a voi la lista dei principali vincitori . ‘ 

nno! Quest'anno, oltre agli inviati (Max, BDM e Alex), 

e Premio CTW Marketing: VIRGIN la presenza della comitiva Xenia a Lo è stata veramente 

CTIVE ENTERTAINMENT massiccia, grazie agli inserimenti più o Snertgggrcovizzal del sot- 
Software House Dell'Anno: ELECTRONIC toscritto e JH. 

] ARTS Mentre i tre tapini girovagavano come delle anime perse per la 
Premio Tecnologia Innovativa: BULLFROG fiera, JH e io visitare una parte di Londra alla 
Sviluppatore ‘Anno: BULLFROG ricerca di attrazioni uni La serata del sabato è 
Videogioco Dell'Anno (Console): DONKEY stata ravvivata da una visita (in dell'ultima concorren 
KONG COUNTRY (Nintendo) za, în senso alfabetico) al ndo Max) ristorante 
Varesino Dell'Anno (Computer): MAGIC ‘Ciro! : effettivamente il po: 


delle più o meno autoctone, risollevava per certi 


Premio Hi ) : 1 versiil punteggio ideale di un posto che, in quanto a pia, c'entrava ben poco (potevo sparare una battuta 
Titolo Più IC CARPET (Bullfrog) » del tipo "in quanto a culinaria si era messi bene da una parte, un po' male dall'altra" o porcate di questo 


Miglior Prodotto Edutainment Dell'Anno: genere, però mi sono contenuto...)! 
ENCARTA (Microsoft)... Vorrei soprassedere sul fatto che alcune facoltose ottuagenarie hanno tentato di "abbordare” uno 
Premio BBC Live & KoSE The Lion King (Vir- % ia, ma tanto Max avrebbe inserito una nota e a questo punto possiamo tirare in ballo il J 
gin/Disney) n An de si dice il peccato ma non il peccatore (che è meglio!). Conclusione della serata? Il BDM, Uso 
essere tornati in albergo e a un passo dall'andare a nanna, propone una grande uscita in discoteca a Soho 
alle due di notte, ma vi risparmio l'andamento della serata (possibile che nelle discoteche inglesi si ritrova- 
no solo giocatori di rugby alti due metri e larghi quattro, bambinette lascive e duecento spazzini che conti- 
nuano a fare avanti e indietro per la pista con un secchio e una scopa?). 
Il vero giro turistico è iniziato il giorno seguente, quando JH, colto da un raptus improvviso, si è messo a 
Dei ag per Londra alla ricerca di un fantomatico pub chiamato Westmorelands Arms, praticamente 
unico luogo in Londra in cui gli appassionati di Magic possono scambiare e comprare carte, oltre ovvia- 
mente a giocare! Dopo due viaggi con esito negativo (abbiamo trovato chiuso il locale per ben due volte e 
in due giorni diversi!), al terzo tentativo, JH è riuscito a "scambiare" un Icy Manipulator (una carta bella 
costosa) e allo sure ha dimenticato un mazzo di carte dal valore discreto su un tavolo: compli- 
menti a Giancarl 
la visita più indi nte all'Alien's War sotto il Trocadero in Piccadilly Street. 
Se la preview del gio all 
lens apparsa sullo scorso 
i vi ha entusiasma- 
to, non lasciatevi i ola 


‘opravvivere agli 
; atelichi degli alieni chia 
spuntano fuori da ogni — 
dove (anche se sono dei 
costumi, gli esseri bavosi 
ideati da H.R. Giger sem- 
brano assolutamente 
veri!): un'esperienza un 
Sempre al Trocadero, 
siamo riusciti a buttare in 
alcune macchinette da 
dementi una trentina di pound ciascuno (sempre JH e io, ovviamente!), dove bisognava picchiare dei coc- 
codrilli di plastica con una mazza imbottita di gomma piuma: uno sballo! 
Il penultimo giorno di permanenza è stato davvero catastrofico: il party organizzato dalla rivista inglese PC 
Zone è stato un vero massaci io-psicologico a causa dei litri di birra che andavano e ventanni ssolu- 
tamente senza un minimo di criterio (tanto era tutto gratis!), mentre Max rubava delle fiches - pui 
finte - a uno sfigatissimo croupier al tavolo di Black Jack. 
Epilogo della serata: discoteca Limelight per la festa organi es 
quamento di liquidi di genere (sempre "agratis"!), musica decente 
qua e là leccando il mio Chupa Chupa (non è un doppio senso!)[pi tx Rc 
‘era 


È ipecie di | 
it 
10 di corridoi 

te claustrofo- 
bi pih di luce e cerca- tl | 


mente il caso... NdMax] acquistato nei bagni del locale (!), all'ingresso dei qi 
Core Design che inveiva, r dr) in italiano, contro tutto e tutti! 
Ma il meglio è stato quando, dal-. 
l'alto del cubo sul quale ci stava- 
mo esibendo in maniera vergo- 
gnosa io, il BDM e Andrea Minini, 
ho iniziato a tirare delle punizioni 
alla Raggio con dei palloni 1A spu- 
gna imbevuti di birra, natu >. 
te in testa alla gente che Sasa 
sotto il palco (giusto un paio di 
contusi...). 
Mah, non penso che vi interessi 
sapere altro (tipo che il nostro 
rgo, dove ero del tutto abusi- 


vo, stesse per andare a fuoco 0 

che in Inghilterra le lasagne le 

DR | fanno come il chili e in più ci 
aggiungono delle ie a di 

= pomodoro in mezzo... rceiò 

IONI continuate a leggere ‘e beccatevi 

alcune tra le foto più dementi che 


aa PARIS Me NT siamo riusciti a tirare fuor... 


È i 
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Un primo annuncio riguarda una cer 
esclusiva recentemente acquisi a 
r i : lo sfi nto 


in fase di lavorazione: DEAT ING e FANTASY BATTLE. Il ino è piraco all'universo di 40000, mentre il 


ing a sviluppato real eaping Lizard Software. Il pitiifiompodente. TÀ RalBsiiborato dia creazione di Sim 

arm, mentre il collega, Chris Green, pro ; oto gruppo dei Looking Glass, nel quale ha contribuito alla stesura del motore di Ultima 

| Underworld; entrambi sono cresciuti assieme 5 rogrammatore della Parallax Software che può vantare Pia suo attivo un del calibro di 
Descent) con il quale sono tuttora in stretto c ; premesse il risultato non può che essere un gioco d'azione in deg con 
‘ qualche elemento strategico,; ma soprattutto molta ultraviolenza. Entrambe le uscite sono comunque previste verso la È dell'anno, 


‘parleremo più diffusamente in uno dei cl numeri. È 


v Prodotto di invece imminente uscita è USS TICONDEROGA, simulazione bellica dn & Ji 6 mene: 
. navale ambientata a bordo della nave dal cui nome il gioco ha preso il titolo, dove, na ; 
n nei panni del capitano (anche questo gioco include parecchie sezioni in prima n. 
Ea affrontare navi, aerei e sottomarini nemici immersi negli scenari più disparati: 
te incaricati di recuperare camion di petrolio rubati dai terroristi o, ancora, vi capiterà di 
dere i rinforzamenti degli alleati nella guerra contro i nazionalisti russi. | programmatori 
curano un modello di simulazione di rara profondità, supportata da una veste grafica che 
ormai sta diventando lo standard (SVGA). Il formato? CD-ROM naturalmente, in versione 
PC e MAC (quest'ultimo ritardato a ottobre). 


Uno dei tanti ‘gruppi satellite’ su cui anche la Minds e, al rincipali 
° etichette mondiali, comincia a fare affidamento è quello In , che 
con un titolo dal nome provvisorio RAPTOR, previsto per Natale, sono convinti di 

avere fra le mani un sicuro successo. Il gioco viene definito come una sorta di ‘Indiana 
con grafica 3D in tempo reale dall'impatto visivo sensazionale’. Torneremo con un 


approfondimento quanto prima. > 


Proseguiamo con un'avventu 
n di anomala, 

dai Pop Rocket: TO 
DISTORTION. Nel gioco impersonere- 
te un produttore cinematografico che, 
in un 1992 alternativo, intraprenderà un 
viaggio in una dimensione parallela gra- 
zie a una speciale torre in cerca di fortu- 
na. Definito come il primo “Music Video 
Adventure Game" è un inedito: oltre a 
visitare gli interni della torre provvista 
di ogni comfort (videocitofono, proces- 
sore alimentare, libreria con testi inte- 
rattivi e persino l'acquario) avrete la 
possibilità di esplorare il bizzarro Piane- 
ta della Distorsione con tutti i suoi par- 
ticolari abitanti (talora anche pericolosi, | ASDFGHIJK 
come nel caso di Edgar Death e della ZXCV 
sua chitarra infernale). 


Lone ve e e 
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Visto che degli Atreid Software e del ord WARRIORS ci occupiamo in modo compito) p anti ENS dei Cryo è stato presentato in anteprima il 

e numero scorso e che di AIR POWER gina dai Rowan Software) abbiamo sa parlato qualche mese fa, chiudiamo la panoramica con un breve 
ono come al solito numerosi, e fra questi spiccano 

si PANTHER piro seguito per 


Pra Nr_m-a Ya <A 


nia | di «AS ac 
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ta che <AI New World of Lemmings” fo (1 
4 i sso. La Psygnosis ha infatti De 
iccole caviett voli I rimo, LEMMINGS FOR 
lo classico, dietiat8 34 sibetare le ore la dell'impiegato modello qu | 
effettivamente facendo (praticamente, il 90% del loro tempo: il restante Il ì 
caffè), in modo da por, srt) ton bestiola tra l'evasione di una pratica e l’altra (0 vice- 
Ù probabile). Lemmin, dows, bg felici tutti gli Ssurniiari dei popolare | 
ambiente di hrc A A Microsoft, s ns ha brillato particolarmente per la sua pro- 
duzione in I. i , 
AI contrario, L Manic 3D sarà un pics decisam TOTO di TR E) 
ÎLemmings che dovranno vedersela con i soliti ostacoli, ma... con una marci 
mente reimpostata, e non solo quella! a 
Vista comunque l’importanza dell'avvenimeni 
quattro pagine alla celebrazione del gradito 
Proseguiamo con due titoli ai quali accenniam 
completa per entrambi su questo stesso nume 
va in redazione non sì può mai dire). Si tratta 
nuovo shoot'em up spaziale che ricorda vagai 
piuttosto che il più recente Descent: mentre ils 
Lao per Amiga l'anno scorso. 


Anche DAGGSiS è conversione di un ormai obsoleto, ma pi I 
. ricordiamo come l'originale fosse stato l'ultimo capitolo pila be . 


nista. Attendetevi una recensione a breve scadenza. 


RI ; CYCLE è invece la nuo 
DO ji i vari capitoli di Mic 


maestro Mike Singleton. Anci$ quasca vole dov all'ira ra mastodon- 
già a loro tempo abituato. Motivo d'interesse è comunque bag di un FACILI 


derivazione Voxel. sul quale il ostre e lavora incessantemente da ormai quasi due anni. La data di uscita è 
ma non c'è di che fidarsi: non è un caso che tai con il quale potete verificare le evidenti similitudini, non sia ancora oggi disponibile, vd 
î unciato per lo scorso autunno. aa 


nè x 


Dim iRnanOG. 
W che vede 

un altro gradito 
ritorno, quello di Greg Follis; 


| Cosa è certa: un perso 


P" 
O sue QUEEN è inve. 
ce un arcade game 
du stile”, alla Switchblade 


- giusto per fare un es 
ci sarà ancora posto per un 


prodotto di questo tipo. 


nell'attuale panorama ‘super- 
grafico 3D' che sembra ormai 
quello assolutamente dominan- 
te? Lo scopri- 

remo presto, 

visto — che 

l'uscita è pia- 

nificata. per 

Giugno. 


Proseguiamo con DARKER, previsto per la fine di quest’ 


na 


000000 


no 


re con la solita navicella spaziale, ma stavolta l'ami 

mura di antrì e cunicoli orbitanti, dovremo b 
ide nemiche, più o meno analogamente a quanto facevamo: : 
un po' per CD32, cioè dovremo scorrazzare tra un mari 
struttui ttoniche più definite: industrie, container, 
lo scopo non chiedetemelo, quello che ho Sigg verificare ci 


per certi versi innovativo e realistico, anche se i fan 
tica muovendo il pad a destra e sinistra la 
navicella ruota in senso orario e antiorario, 
mentre muovendolo in alto o in pati il 


nostro mezzo perderà o 


quota nel 
cs esso in cui abbasserà o alzerà la 


ci siamo occupati in modo completo sul 
numero di Marzo. Rimandandovi a quanto 
scritto allora, pubblichiamo bi un altro 
paio di immagini del gi Imeno una 
si 3 principali di | 
'era visto! 


simili dimensioni ancora non s' 


di Doo 
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Dall'Eletronic Arts stanno per arrivare sui nostri PC (rigorosa- 
. mente muniti di CD-ROM, of seg un de po' di giochi che 
non potranno sicuramente re ii 
due titoli O. hi isti DI prossimo autunno: 
subito che si tratta di mix tra un Gdr, un gioco alla Doom e un'avventura E insomma ce n'è 


» Fo 


di nemici che non aspettano altro lerci lo s 
(si spera) a nuclearizzarli tutti. 

à, ho parlato di poteri sovrannaturali, infa i non impersonerete il solito sfigato che tutto da solo deve’ Géntrifu z 
milioni di biliardi di esseri ostili, ma impersonerete, udite, udite, un supereroe! 


Già vi vedo con la vostra tutina gono blu e con il vostro mantellino mentre volate per salvare un bambino ch 
dalle cascate del Niagara, mi raccomando però, non scordatevi ra una volata e l’altra dovrete anche l'amato pianeta Terra. 
Cybermage è previsto a Settembre per PC- “Da api sr orrà almer > un 486 25Mhz. (Sa 


Il secondo prodotto di “quelli c * L ond 
. isometrica (tipo Pagan, del quale evolve ll ‘ ro abbastanza lonta- 
no, precisamente nel 2285, in cui un governo oppressivo e degenerato ha la possibilità di controlla» 
re tutti gli aspetti della vita di ogni uomo. Da 
| cittadini sono costretti a pagare delle tasse altissime senza ricevere în cambio nessun beneficio (un po 
come succede da noi...) ed è proprio per questo che un gruppo di cittadini si ribella per riavere la libertà e 
un servizio pubblico migliore. 
Voi sarete l'Enforcer (noooo, non quello di Megarace!) un agente speciale governativo che però all’inizio 
del gioco deciderà di passare dalla parte dei ribelli. 
Inutile dire che dovrete mu in questa originalissima e mai vista ambientazione per riportare la pace 
nel mondo, ma per fare questo seccare gli agenti del governo grazie ai godziliardi di armi che avre- 
te a disposizione: pistole, fucili, lanciafiamme, etc... À 
Durante il gioco appariranno spesso degli : di filmati grazie ai quali potremmo renderci conto 
dell'aspetto dei nostri nemici e con i quali | inoltre capire come si sta evolvendo la trama. La grafi 
ica è in SVGA, i filmati nel complesso durano più di un'ora e mezza e il nostro omuncolo ha una a 
mimazioni. Ora sedetevi e preparate i sali perché vi devo comunicare la configurazione richiesta per que- 
sto gioco, siete pronti? OK, vado: un Pentium, 8 MB di Ram, un lettore ottico a doppia velocità, un bel po” 
di spazio su HD e una bella scheda sonora. 


Ù 


Dai non svenitemi proprio ora che vi devo parla- 
n re di uno dei prodotti più attesi da tutti i video- 
giocatori del mondo: PROJECT MORPH! 
Come cos'è? E' il seguito di Flashback! Seguito non uffi- 
ciale, s'intende, visto che i diritti del nome continua a 
detenerli la US Gold. Ma i programmatori sono comun- 
que sempre loro, gli ispiratissimi francesi della Delphine, 
e questo dovrebbe già bastare. 
Il gioco è ambientato nel 2190 (bastia, non ne posso 
più, è da due ore che sto parlando di giochi ambientati in 
un rpunk, mi ribello, voglio un gioco ambien- 
tato n leistocene!) quando il rispettabilissimo sign. 
dott. Evil Master Brains regna indisturbato su tutto il 
sistema solare. 
Nella mia press release non si parla di ciò che vi toc- 
cherà fare durante il gioco, ma si sa solo che l'avventura 
sarà divisa in sei giganteschi livelli in cui saranno presenti 
in dosi massicce altri sub-livelli che assicureranno ore e ore di puro divertimento digitale (Alla EA dicono più 
di 50 ore, good). 
Ora scordatevi il sistema di gioco di Another World o di Flashback perché questo Project Morph è completamente diverso: la visuale è posta più o meno 
due metri dietro le vostre le spalle, ma durante torie zoomerà fino a diventare quasi in prima persona 
Dico quasi perché potrete comunque vedere la vostra testa e la vostra spalla in primo piano, ma l'impressione generale sarà di un ‘simil-doom superpoligo- 
nale'. Moltissimi nemici disegnati in 3D sono anche stati renderizzati e vi assicuro che il risultato finale è veramente soddisfacente, inoltre nel gioco ci saran- 
no texture a perdita d'occhio e sarà possibile interagire con molti oggetti 3D per dare più spessore all'avventura. Il tutto dovrebbe essere disponibile a set- 
tembre per tutti i 486/25Mhz dotati di CD-ROM e di 8 Mb di RAM, attendetevi comunque - anche in questo caso (parlo dei due titoli Origin) - un bel repor- 
tage completo quanto prima 


Infine, poteva mancare un gioco sportivo in una preview sulla Electronic Arts ? 

Ma no! Ed infatti ecco qui NBA Live 95, nuovo gioco di basket che si avvale del riuscitissimo motore 3D isometrico usato da FIFA Soccer. 

Nel gioco saranno presenti tutti i giocatori della stagione corrente del campionato maggiore di basket americano (NBA per gli amici) e a noi toc- 
cherà portare la nostra squadra preferita verso la conquista della finale 
| giocatori, poi, saranno somiglianti a quelli reali anche nell'aspetto, quindi se deciderete di giocare con gli Orlando Magic potrete riconoscere in quel grup- 
po di pixel che sta distruggendo il tabellone FOR una schiacciata il 0 di Shaquile O'Neal (e se ho sbagliato a scrivere il nome perdonatemi, non sono un 
grande estimatore di questo sport). i 
NBA Live 95 è anche ricco di filmati digitalizzati che Wi molitraranno i più importanti e famosi cestisti americani mentre compiono acrobazie e schiacciate e 
sarà possibile scambiare i giocatori con le altre squadre, così da potersi costruire il proprio dream team. 
Il tutto per girare correttamente necessita di un computer abbastanza potente (leggi 486) e dell'ormai immancabile lettore ottico, 

Davide Delmonte 


a! bois di sapere che THE SHADOW OF THE EMPIRE altro non è che il seguito 

+ n per le 2 l'anno scorso). La storia inizia infatti approssimativamente un ventennio dopo Titan's Legacy e il 
vostro compito sarà quello di far ritornare l' al suo antico splendore con l'aiuto di una 
bellissima donna di nome Caro, personaggio enigmatico ed essenziale per la vostra battaglia 
contro i Drulls, i vostri nemici di sempre. | videogiochi in genere hanno subito un evoluzione 
non indifferente in quest'ultimo anno (soprattutto grazie all massiccio utilizzo dei Cd Rom) e 
anche questo The Shadow of The Empire non si promette soltanto come un seguito. Pare infat- 
ti che la trama sia stata curata nei minimi dettagli, e che il gioco sia riechito di dialoghi 
completamente digitalizzati e sequenze video con veri attori. Anche l'arsenale è stato apposita- 
mente rinnovato (ma non voglio scendere troppo nei particolari per non i la sorpre- 
sa...) e la modalità multigiocatore è stata notevolmente migliorata, ora infatti è possibile giocare 
anche in sei o più giocatori. The Shadow of The Empire girerà su Windows e Windows ‘95 (in 
questo caso funzionerà in modalità 32 bit), dovrebbe utilizzare 256 colori e, purtroppo, richie- 
derà ben 8 mega di ram. Molto interessanti sono due opzioni, la prima permette di scalare lo 
schermo per fare in modo che il gioco sia sempre in full-screen, mentre la seconda non è altro 
che il pieno supporto del multitasking, ovvero il computer potrà fare le sue mosse in back- 
ground mentre voi paga le vostre faccende, passandovi poi di nuovo il controllo quando 
sarà il vostro turno... Ah, quasi mi dimenticavo, The Shadow of The Empire è previsto non 
prima di settembre. 


Prendiamo un engine 3D molto simile a Doom, un engine 2D, 

. una grafica accurata e una massiccia trama e condiamo il tutto 

con un'abbondante dose di RPG... Otterrete così ALBION, il 

nuovo capolavoro degli autori di Ambermoon, precedentemente in 

forza alla Thalion e adesso sotto contratto con quella che è probabil- 

mente la più stabile casa germanica sul mercato. dina vi ho già antici- 

pato le visuali utilizzate saranno due, lo schermo principale sarà in 2D, 

e questo farà la gioia di chi non riesce a giocare a Doom o ad un qual- 

siasi suo clone per più di cinque minuti senza soffrire del famigerato 

“male di Doom": è infatti molto più semplice muoversi con una visuale 

a “volo di uccello” piuttosto che doversi orientare in un labirinto in 

3D, dove.si deve controllare ogni momento la mappa per vedere se ci 

si sta muovendo nella giusta direzione. Ma quando la situazione lo ren- 

derà necessario (esplorazioni di particolari locazioni o combattimenti), 

la visuale in 2D lascerà il passo a quella in 3D, dando al giocatore la 

sensazione di essere proprio lì. Le caratteristiche comunque non si 

fermano di certo qui, pare infatti che i programmatori abbiano lavora- 

to per fare sì che Albion, più che essere un agglomerato di locazioni 

Sa a messi a caso o per qualche particolare scopo (magari 

q di farvi finire il gioco), sia una sorta di “universo pulsante" in 

cuì ogni personaggio possiede la propria individualità. Dal materiale da noi visiona- 

to sembra che le premesse ci siano tutte, una nota positiva va soprattutto all'engi- 

ne 3D, che sembra si deformi un po’ meno dei soliti cloni di Doom (il cui engine, a 

mio avviso, resta sempre il migliore, almeno per ora) quando ci si avvicina troppo 

alle pareti o agli oggetti, ma anche la grafica in 2D non è niente male e mostra un 

buon utilizzo dei colori ed una buona ambientazione. L'unica versione prevista, 

almeno per ora, è quella per PC CD-Rom, e non sarà disponibile prima di settem- 
bre. 


CHEWY, 
® escape 
FROM FS. 
Cosa volete che sia 
un gioco con un tito- 
lo così stupido? Un 
simulatore di volo? Un altro RPG... No, siete fuori strada, visto che adesso 
avventure grafiche demenziali. Il protagonista della vicenda è una specie di 
morfo con la pelle viola, un alieno venuto da chissà dove. Il vostro compito 
aiutarlo a scappare dal satellite FS per raggiungere la terra. La grafica (date un'occhiata alle 
foto) sembra ottimamente realizzata, anche se ricalca un po' troppo fedelmente lo stile 
che ha caratterizzato le più recenti avventure demenziali di casa Lucas (Sam & Max e Day 
of The Tentacle). Purtroppo non sappiamo molto di come sia stata implementata l’inter- 
faccia, ma sembra comunque che non sia la solita copia spudorata di , ovvero 
quella con l'elenco dei verbi che è stata in passato utilizzata maggiormente dalle ‘avventure 
Lucas. Anche in questo caso le premesse ci sono, ma vi rimando ai prossimi mesi per ulte- 
riori chiarimenti in proposito. Ah, il di. sarà disponibile alla fine Frell'aniii e richiederà 
un processore 386 DX o superiore, di ram, Scheda VGA, scheda sonora e lettore 
di CD a doppia velocità. 


Pa 


stante i titoli a catalogo previsti per la 
dell’anno siano molteplici, Luolee pro» 
concre- 


o e ormai aiifiicie ato 
RRIOR sit cli le ig 
, finalmente vedere la luce a Giugno. : 
Dopo la sconfitta nella battaglia di mà, » _ 
dei Mech sono costretti a un trattato di pace di 15 
sani che gli impedisce di attaccare la Terra. Persa 
questa landa di conquista, i Clan in cerca di i 
gloria si combattono fra di loro per la supremazia su tutti gli altri nigi er il di 
terrestre alla fine del periodo di tregua. Il giocatore ‘soner: pilota di 
Clan, dovrà guadagnarsi l'onore necessario per comandare su tutti i clan avversari. ( 7 
Oltre due anni di lavoro sono stati necessari per arrivare al prodotto finale che fra 
pochi mesi avremo fra le mani e, se le promesse dei programmatori verranno mante- 
nute, Mechwarrior 2 sarà uno dei titoli più promettetnti dell'estate. Il mondo in cui 
vengono ambientati gli scontri sì basa sull'universo del famoso BattleTech, saranno 
disponibili qualcosa come 50 () diversi tipi di missioni che si svolgeranno în scenari 
spettacolari e molto diversi fra di loro: acquedotti sotterranei, deserti con violente 
tempeste di sabbia e una città post-apocalittica saranno solo alcuni dei luoghi in cui si 
dial i combattimenti. Inizialmente sî avrà a disposizione un.solo mech, ma pro- 
endo nelle missioni e guadagnando popolarità si Biasi a disposizione fino.a 14 
ttoni da guerra con diverse camenirisichagigli veloe ovrabilità, resistenza 
e potenza di fuoco. Il gioco vedrà la luce prima în -ROM e s sivamen- 
te anche su dischetti; nella prima versione saranno. freselt molte sequi ze in full- 
motion video in alta risoluzione e musiche prese direttamente da tracce audio. L'impe- | 
gno profuso in questa realizzazione sembra veramente notevole, l'intelligenza artifici 
Di comanda le azioni dei mech nemici ha raggiunto un livello di realismo eccezi 
che dovrebbe poter garantire una giocabilità actor euro: Per e il proprio | 
he mezzo sarà possibile utilizzare anche il Cyberman, tutte le iche Thrustmaster e. 
il Virtual Reality Helmets, VoplemegTiagi op: Ì 


il ; 
Fra gli altri Sil usci vi a eric ct 


‘Return To Zork, PLANETFALL, seguito di una vecch 
com e PITFALL, la rivisitazione del vecchio Atari b- 
ta] À i” 


f 


di Comanche Maximum 
I ‘inganna. Da allor 
ono ei ma il fascino di questo | 


Rico e forse cdi dite pa Comanch infarti. giunse anche data disk, 

che offriva ben trenta c afic migliore. E adesso? Beh, 

adesso quelli N pensano piuttosi e Un Nuove cid che mantenga 

le qualità del loro passato successo, e ne e mini ì difetti. 

Innanzitutto, ci terrei a sottolineare che anche questo WWEREW ci HE è 

stato programmato utilizzando la tecnica del Voxel Space, una fp di dimen- 

sionale che permette realizzazioni grafiche dettagliatissime; tutto realismo e la quia tecni- 

ca, quindi, sono stati mantenuti. 

PO ll Come sugerisce poi il titolo stesso, uno degli spetti più significativi è senza dubbio la possi- 

ù Li bilità di comandare (oltre naturalmente al Rah-66 Comanche) un nuovo elicorterone carico 
all'inverosimile di armi, e cioè il russo Ka-50 Werewolf. 

Se volete sapere altre grosse innovazioni, posso segnalarvi la possibilità di giocare in rete o 

mediante l'utilizzo del modem sia testa a testa (affrontando un’ideologica battaglia Russia vs | 

USA), sia giocare assieme contro un non ben identificato nemico comune. 

Il gioco dovrebbe essere disponibile per PC CD-Rom durante l'estate, vi lascio quindi in 

attesa di una sua prossima recensione. 


A Raffaele Sogni 
di Ha Si ff ti 
"a ar nil a (PR 


CLS 


INFOGRAMES y95 


OF ICE, vi è già stato presentato nella lontana preview di Ottobre e mi accingo a solo risvegliare i ricordi di quella 
avventura basata sul mito di Cthulhu. 

a una base segreta nazista, grazie all'aiuto di un membro della Royal Navy, riesce a fuggire Bjorn Hamsu, figlio di un famoso esplorato- 
re tedesco. Impossessatosi di un veicolo militare e tre scatole etichettate Top Secret, i due sì dirigono, inseguiti da un aereo nazista verso il sottomarino 
inglese HMS Victoria. Durante la fuga, una delle scatole cade sul ghiaccio, aprendosi, ma fortunatamente le mitragliatrici del mezzo navale riescono ad 
abbattere il veivolo tedesco. L'agente O' Leary , lo stesso che ha liberato Bjorn, si appresta a raccogliere la scatola caduta, quando dei tentacoli lo affer- 
rano e lo trascinano sotto al ghiaccio lasciando soltanto un buco a forma di stella. Completamente disorientato Bjorn viene portato, insieme ai due 
restanti contenitori, sul sottomarino dove si trova Ryan, un agente americano dell'O.N.I., con l'incarico di osservatore, pronto ad occuparsi dell'accadu- 
to. Nel frattempo l'HMS Victoria naviga verso una base inglese nelle isole Falkland. 

Come punto di partenza per un'avventura è veramente intrigante, anche perché la nuova interfaccia d Infogrames vi. metterà nei n cdi che 
dovrà vedersela con oscuri segreti che attanaglieranno le vostre menti facendovi trascorrere svariate ‘insonne. L'uscita di Pri Ice è prevista 
per la fine di Maggio. 69 

4 ; 


. Proseguiamo con A4 NETWORKS che i programmatori affermano essere IL gioco di simulazione dell’econo 
ghe ( Barnes, presidente del A4 Group, è scomparso mentre sorvolava la vien a 35 Mis dal 
indagini per scoprire cosa sia realmente successo e per tivo, le azioni della ne 
istituto. E così che, messo al capo dell’ fone, sarà compito del gi 
| espandere le, ttive aziendali per incrementare le strando di essere un mei 
‘A4 Network$, basato su vari modelli di gestione econe preannuncia essere estremamente realistico e mo te, con a una gamma di 
pzioni decisamente vasta Dopo la scelta iniziale di una ei inque mappe, rappresentante ognuna una delle città s rete informati della 
situazione finanziaria presente nella regione e delle problematiche più urgenti a cui soppe- 
rire. Le 5 città avranno una diversa componente di difficoltà, le più facili serviranno per 
inserire il e sla nei meccanismi di gioco, mentre le più ostiche daranno un elevato 
grado di sfida anche ai giocatori più esperti. Per alleggerire le a di dati presenti nel 
o è possibile inserire 
l'opzione di un consigliere 
CE guiderà il giocatore. 
verso tutte le fasi del 
gioco aiutandolo a pren- 
ere decisioni e suggeren- 
do strategie da seguire. 
Anche l'uscita di A4 
Network$ è stata fissata 


per Maggio. 


i MARCO POLO è | 
. a * nei panni del 
ai e alaya e fini 
merce e SA i popoli ste. Avrete bisogno di diplomazia nello 
scien la mercanzia e di gia per fronteggiare i pericoli che incontrerete 
urante -# 

Il gioco sarà presto Seponbll per ROM e consterà di 34 missioni da 
completare, visitando 63 città difie i în un viaggio attraverso il misterioso 
fascino dell'oriente. } , 


nd 


4 


Partiamo parlando di FLASHBACK che torna, in versione CD ROM, per la di tutti gli 
® .manti del supporto ottico. Per i più smemorati ricordo che il‘ gioco. era e ente un 
platform arricchito di puzzle più o meno complessi . Le animazioni degli sprite, vettoriali, rappre- 
sentavano (e rappresentano tuttora) lo stato dell'arte per ciò che concerne la fluidità. La versione CD 
differisce da quella originale (uscita ormai parecchio tempo.fa) l'aggiunta di filmati “cinematografici” e 
per un paio di particolari di contorno che mirano a rinfrescare D interessante titolo. 
ae 


MPassiamo ora a un genere un po' più impegnativo. THE RIDDLE OF MASTER LI è 
un'avventura ambientata nel 1936: il pericolo di una-guerra mondiale sta sconvolgen- 
do il mondo e il possesso di un tesoro archeologico potrebbe decretare il futuro 
dell'intera popolazione terrestre. Un uomo, da solo, lotta contro le forze del male, il suo 
nome è Jones. no, ho sbagliato, il suo nome è Ripley, Robert Ripley. La Sanctuary Woods, 
sviluppatrice del. gioco, promette animazioni in full motion video, colonne sonore originali, 
“real-world puzzle-solving” (che non ho proprio capito cosa voglia dire). Le schermate sono 
comunque abbastanza eloquenti... 
Rimanendo în casa Sanctuary Woods, è in arrivo anche il seguito del dibattuto Journeyman 
Project, chiamato BURIED IN TIME. D'entrambi i titoli ci occuperemo nuovamente a breve 
scadenza. 


Altro gioco a metà tra un'avventura e un gioco d’azio- 
- ne è WETLANDS della New World Computing. 

Ambientazione futuristica, uso intensivo di grafica 3D 
in ray-tracing, puzzle a iosa misti a sezioni arcade e possibilità 
di pilotare mezzi futuristici e armi ultra-tecnologiche (in prati- 
ca la solita roba'). Effettivamente, dalle schermate che ho 
visto, il gioco sembra promettere decisamente bene, biso- 
gnerà vedere in seguito se le mie previsioni saranno confer- 
mate o meno... 
Veloce accenno anche per HEROES OF MIGHT AND 
MAGIC: ennesimo gioco di ruolo della New World Compu- 
ting. Grafica in SVÉA, un sacco di mappe e varietà di gioco 
tale per la quale due partite non saranno mai identiche. 
BDM 


para wi nd d i 

T ] | 5 È L | * Stamattina per scrivere introduzioni d'effetto 

- non è proprio giornata, per tanto passiamo 

subito ai titoli presentati dalla software 

house inglese all'ECTS di Londra. Cominciamo da MANCHESTER UNITED FOOTBALL CLUB 

DOUBLE, che uscirà sia per Amiga sia per PC. Si tratta di una conversione di un gioco di calcio 

uscito per SNES qualche mese addietro. La visuale è la stessa di FIFA International Soccer 
dell’Electronic Arts se non che i calciatori sono più piccoli di quelli di Sensible. 


” 


Passiamo quindi a LEGENDS per PC, un RPG d'esplorazione alla Zelda. Da 

- quando il Team 17 ha annunciato una produzione analoga prima per Amiga e 

poi per PC e la Core ha fatto acqua con Dragonstone sembra che ci stiano 
provando un po' tutti, staremo a vedere. 


Chiudiamo quindi con BAZOOKA SUE e STARFIGHTER 3000. Il primo è un'avventura grafi- 

DO ca che si preannuncia assolutamente demenziale e fuori di mina, mentre il secondo una sorta 

di shoot'em up misto a un simulatore di volo (almeno per prospettiva e possibilità di movi- 

mento). Le uscite non sono state annunciate in maniera definitiva, ma è lecito attendersi qualcosa 
per dopo l'estate. Restate con noi (voce alla Galeazzi): non andate via. 

SHIN 


Partiamo da una novità prevista per Amiga (i Team 17 sono tra i 
pochi a non aver ancora definitivamente messo da parte la gloriosa 
macchina che gli ha lanciati, nonostante l'importanza delle produ- 
zioni PC abbia ormai anche per loro preso il sopravvento... NdMax) entro 
| l'estate: SPERIS LEGACY. 
Sî tratta di un RPG dall'aspetto tipicamente giapponeggiante, che mi ha 
ricordato molto da vicino un gioco per console uscito qualche mese addie- 
(o) 


Mi sembra quasi inutile dirvi che il vostro scopo sarà di girovagare per 

l'immensa area di alla ricerca di indizi, oggetti e per fare quattro 

chiacchiere al fine di scoprire il mistero che cela il solito segreto dell'uni- 

verso. 

La parte grafica è decisamente pretese. senza contare che pro- 

duzioni analoghe sono molto rare per i bit di casa Commodore. La 
visuale, come potete vedere dalle foto, è la classica che ha reso Zelda quel 
campione che ancora oggi è, almeno su console. 

Quest’avventura sembra davvero imponente, a quanto dicono al Team 17, infatti, dovrete attraversare ben 

dodici mondi, e risolvere più di cinquanta tra indovinelli e puzzle... insomma, diciamo che ci metterete un bel 

po’ prima di finirlo. 


fata di 


"4 mit 
sd PRE 


A prima vista mi è sembrato uno dei tanti cloni di Lemmings; in realtà WORMS 
. è una sorta di mega battaglia tutti contro tutti, in cui si avrà la possibilità di Arriviamo così ad ALLEGIANCE, un progetto tanto 
combattere con le armi più devastanti che mai l'uomo abbia creato. ” ambizioso quanto ancora piuttosto nebuloso. 

Mi spiace sembravi un po’ brusco, ma voi impersonerete dei vermicelli molto combat- Sostanzialmente si tratta di un'avventura ambientata 
tivi che si sono messi in testa di imitare gli uomini facendosi un po' di guerra inutile. A in un futuro non molto lontano, o almeno sembra, visto che 
differenza di quella vera, però, le battaglie che affronterete sembrano davvero molto non ci sono giunte voci sul periodo in cui sia ambientata; 
‘divertenti, specialmente se si considera che si potrà combattere contro ben quindici quello che dovrete fare è presto detto: voi impersonate un 
amici... non male vero? aitante agente segreto (ce ne fosse uno brutto...) che si 
Come già accennato, potrete disporre di un arsenale bellico di tutto rispetto; per ucci- dovrà dare da fare per sgominare tutto ciò che al giorno 
dere i vari vermi avversari, potrete infatti devastare con Bazooka, dinamite, bombe a d'oggi è considerato cattivo; quindi verrorismo, divulgazione 
mano, missili e chi più ne ha più ne metta. all'ingrosso di droga, ecc. 
L'aspetto grafico mi ha lasciato decisamente soddisfatto, infatti, anche se tutto è evi- Per quanto riguarda l'impostazione grafica, dovrebbe trattar- 
dentemente piccolo, i fondali, e in particolare gli sprite sono dotati di un’accuratezza si di un Doom con aspetti grafici in SuperVGA, per il 
davvero notevole. Per non parlare delle animazioni, senza dubbio migliori rispetto a momento questo è tutto quello che possiamo dirvi, ma con- 
quelle dei piccoli topini della Psygnosis... il che è tutto dire. tiamo di proporvi un servizio più corposo entro l'estate. 
Come tutti i giochi di questo genere che si rispettino, anche questo sarà dotato di un 
numero immane di opzioni, tra le quali potrete scegliere il numero dei round, quello 
dei giocatori, il terreno su cui 
combattere, ecc. 

L'uscita di questo Worms è pre- 

| vista per Settembre in tutte le 
versioni. 


Chiudiamo la rassegna con brevi citazioni per ALIEN BREED 3D, FINAL OVER e 

LA ROLLCAGE, già presentati lo scorso numero e IFL SOCCER, un gioco di calcio 

manageriale che girerà (pensate un po') sotto Windows ‘95. Le ultime due foto le 

dedichiamo invece a WITCHWOOD, un RPG per PC che vi vedrà alle prese con il solito 

DYNAMITE (1) mondo fantasy, pieno zeppo di domande a cui si chiede risposta e di intricati indovinelli. Se 

SC TRES Lara ge Speris Legacy rappresenta lo Zelda su Amiga, Witchwood farà altrettanto per PC, e le pre- 
ra ey pe pr po = Intestata messe ci sono tutte, Staremo a vedere. 

Le Lr Raffaele Sogni 


gi Partiamo da ORION CONSPIRACY: un ‘avventura BAMENRvpData dai Divide By 
Zero e ambientata nello spazio che si avvale an supporto ottico e che 
: quindi sarà contornata da parlato digitalizzato e da una grafica in SVGA veramente 


I molto curata. sui 
f La trama vi mette nei panni di Devlin McCormack, uomo pronto a tutto pur di far chiare 
. sulla morte di suo figlio. Tutto ha inizio quando sulla stazione spaziale Cerberus Deep 
i Space, situata nei pressi di un buco nero, un un “incidente” fa sì che la navetta spaziale su cui stava 
viaggiando Danny MeCormack finisca proprio nel buco nero, con la conseguente morte del gio- 
vane pilota. 
Voi, che come ho già detto siete suo padre, vi recate sulla stazione spaziale per Micaiiiere we 
le sue cose e riportarvele a casa (e perché no, rivenderle al mercatino dell'usato), ma m 
siete nella camera di vostro figlio a riflettere su quel fiume italiano di due lettere che inizia con É 
“p" e finisce con “0” - che vi manca per finire il mega cruciverbone totale - qualcuno di soppiat= 
to vi fa passare da sotto la porta un bigliettino che voi prontamente raccogliete e leggete : “La 
morte di Danny non è stata un incidente... è stato un assassinio!" 
Rimanete immobili un minuto a pensare intensamente, e poi, alzando la testa, capite che avete | 
solo una possibilità per far chiarezza sul problema: cercare un atlante... ehm, volevo dire, investi» > 
pre di persona su quanto è accaduto al vostro amatissimo Danny. 
el corso dell'avventura scoprirete anche tutti î segreti che rca la frtena Deep Space | 
e, immagino, dovrete salvare l'umanità da qualche sciagura. A 
Per gestire il vostro personaggio avrete a disposizione una pratica interfac e clicca 
> vi permetterà di compiere le solite azioni presenti in un po' tutti i giochi d'q gen om 
na aprire porte, usare oggetti, parlare con i vari personaggi, etc... %-- 


Amarin Starchaser 


è l'attesissimo, 
iù estesa avventura di ruolo (a 
la trama e ditemi se non vi sembra c 


Oltre a questo già 
lo che dà un pacco di 
Così si è alla ricerca . d 


proprio voi. 

Per questa impresa, però, non sarete soli, infatti potrete gui 

(dicesi ventiquattro) personaggi che cercheranno di fare il pos 

terre della Mezzanotte. 

L'aspetto che senza dubbio più mi ha colpito è il fatto che nel gioco il gi 
notte: le ore scorreranno inesorabili con il loro naturale susseguirsi e, 

nevoso cederà prima o poi il passo alla tiepida e colorata primavera. k 
Ma tutto questo succederà in tempo ‘simil-reale’, tipo che se voi giocate la doi 
gio, poi spegnete il computer e lo accendete due giorni dopo a mezzanotte, vi ritr 
per incanto a martedì a notte fonda (0 quasi). 

Bello, mi piace... 


È r a X-Wing e Wing Com- 
mander vari , pisa rafica mo attenti a non morire soffocati... 

hahaha, che risate grasse), 3D Faiphagi ci. nti rn altre gere 

ancora che ci ripromettiamo di svelarvi quanto prima. 

La trama è la solita e non ve la racconto nemmeno altrimenti vi 

suvvia, un piccolo accennino però lo faccio: dovete combattere contro . pra. 
dai...) che si sono rotti di aver- 
vi sempre tra i piedi da quando 
avete colonizzato una luna di 
Giove. Peccato però che que- 
sti simpatici esseri vi vogliano 
scacciare tramite l’uso di 
altrettanto simpatici missili e 
laserate. 


Il gioco dovrebbe essere disponibile tra non molto e richiederà senza dubbio un computer 
Pig Fompato a giudicare dalla moltitudine di poligoni che dovrà muovere sullo schermo. 
Davide Delmonte 


zate tutte le sul Bse al digitali ancora in stadio embrionale di sviluppo (prime fra tutti quel- 
le dei DID), fr cui occuparci sono in effetti solo due. 
Sono passati parecchi mesi da quando vi avevamo mostrato, lo scorso maggio, le prime immagini di IRON 
ANGEL e lo scriteriato Shin, fidandosi della data di uscita annunciata dalla Ocean, aveva confermato, 
non poca titubanza, che il gioco sarebbe stato pronto per tale data. 
è passato da tale preview e così anche la data di uscita di Iron Angel è stata drasticamente spostata di un anno: dovremo attendere la fine del ‘95 
e * cosa riuscirà a fare questo incrocio tra TFX fibferno. Scelto tra un elite di piloti, sarete proprio voi a guidare un High Altitu- 
a dim da combattimento più sofisticato in circolazione, concepito dalla miglior tecnologia moderna. Ma il vostro compito sarà 
librio fra le varie nazioni, pronte a iniziare una sconclusionata guerra atomica: sarà vostro obiettivo impedire che ciò 
ni Î inno sulla terra, viaggerete in una riproduzione delle città molto fedele e dettagliata e, se lo vorrete, potrete percorrere lo 
| spazio che separa Manch okyo o altre delle maggiori metropoli mondiali. Superato questo primo gruppo di incarichi, e dimostrata la vostra abilità, ver- 
rete trasferiti su cina base sulla foina dove affronterete missioni al limite del possibile. L'impostazione sarà molto arcade, dovrete ingaggiare spesso HAF nemici in 
scontri ravvicinati e sarà unicamente la vostra abilità a permettervi di prevalere sull’avversario. 
Sempre per la fine del ‘95 è stato annunciato anche SEA LEGENDS (al quale appartengono le due immagini, in effetti di pessima fattura, qui pubblicate), che vi 
catapulterà in un mondo di pirati, epiche battaglie fra le ciurme delle navi e tesori tanto inimmaginabili quanto sperduti. Un ritorno a vecchie tematiche, agli 
scontri all'arma bianca e alle lotte contro la natura. Dopo aver subito l'attacco da parte di tre vascelli spa- 
gnoli, il capitano della nave distrutta ed eroe della situazione viene salvato da una scialuppa pirata che si 
trovava fortuitamente nella zona. Affrontato sd il capitano 
della nave che vi ha salvato, riuscite a impossess: : è giunto 
il momento di scoprire il vero motivo dell'attacco delle tre navi 
spagnoli. Vivrete una meravigliosa avventura, mandando all'attac- 
co i vostri uomini e combattendo in prima fila contro i condot- 
tieri delle navi nemiche. Chiudo segnalandovi l'imminente uscita 
di Inferno nella versione dischetti. 
RED 


. Periodo di re ‘stasi’ per la popolare etichetta di Manchester, in attesa che vengano ufficializ- 
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“Impressions 


Te Se amate i giochi strategici, sarete contenti di sapere che la Impress 

serbo per voi una vera novità: con POWER HOUSE, infatti, pot 

dare direstamente una delle più potenti compagnie di rvigionamento 

tico esistenti in un ipotetico (quanto prossimo) futuro. a, se avete 

4 to di ricoprire il ruolo di amministratore unico dla Este questo gioco 

fa per voi. Potrete spostarvi lungo tutto il territorio del pianeta, alla ricerca 

di giacimenti nascosti e di nuove forme di energia attualmente ancora in fase di speri- i _ 
mentazione, il tutto godendovi una grafica SVGA con tanto di scene in full motion video accom te dal doppiaggio di attori professio- 
nisti. Sulla data di uscita non chiedetemi nulla, perchè tutto ciò che po. visto sono delle (grandiose, questo sì), soprattutto 
visto e considerato che il gioco gira sotto Windows (basta la versione 3.1, anche se forse Wi s 95 potrebbe essere maggiormente 
raccomandato. .«). Vabbè, è un manageriale: mica ha bisogno dello scrolling... ; 


i» 


E adesso qualcosa che farà felice il nostro MAO e tutti gli 
appassionati di calcio manageriale: ULTIMATE SOCCER 
MANAGER ie Îl cavallo di battaglia della Impressions 

“nel settore dei si cistici. Potrete così allenare e presiedere 
a vosi jer trascinarla alla vittoria dell’agogna- 

s î i, perchè finalmente potrete anche 

ri”. sso circondano il mondo del 

ignorati dai giochi di que- 

x lo stadio sia più 

i, eccetera eccetera. 


Bs B 
SEAS TRADER, un nuo ito commerci marittimi, 
da una visuale in prima persona renza se altri 
a a che fare con navicelle bidimensionali micorscopich su 
ance e rime Ost | maniera del tutto avventurandoci in quelle possono 
essere le fortune, ma a che le sfo arinaî I ppi” non dimento di fare 


% : 
disponible sia su floppy sia” riguarda la versione PC. Per. 
te per forza di cose possedere un 
vt pe “ Paolone Besser 


AMETEK | 


Lasciando per il momento da parte FIRST ENCOUNTERS, nuovo capitolo della saga di 
® Elite, perché recensito più avanti nella rivista (fatti î debiti scongiuri), cominciamo la car- 
rellata con FAIRVWAY TO HEAVEN, l'ennesima simulazione di golf ad essere definita 
come il sogno di ogni giocatore con mazza. Le migliori buche da 18 percorsi di caratura mondiale.sono state selezionate da un team di esperti per formare 
il miglior green mai creato. Potrete ammirare maestosi scenari per finire in feroci bunker e a pericoli inaspettati (ma siamo sicuri che sia un gioco 
di golf?) variando il vostro punto di vista, ergo telecamera, attra 8 angolature differenti (dal giocatore, dalla palla, modo TV, ecc...). Un'opzione di 
replay vi farà rivivere i momenti più emozionanti di ogni gara: così potrete far schiattare i vostri amici mostrando loro un fantastico “hole in one” con il 
vento a 40 nodi e la mazza PW, adatta a tiri ravvicinati, e altre piacevolezze simili. Il gioco sarà disponibile nelle due versioni PC per poverelli e PC CD- 
ROM. In quest'ultimo caso, ogni buca sarà coadiuvata da una larga serie di video clip e la gara potrà essere accompagnata da interventi di alcuni tra i più 
noti esperti di questo oneroso sport, come Ben Crenshaw, Gary Player e John Daly. Non mancherà neppure il classico archivio fotografico riguardante i 
veri e propri campioni. HI 


” 


Di stampo completamente differente, il titolo successivo si one di ripercorrere le orme di grandi capolavori quali, Lemmings o Mega-lo-Mania, 
. agro lo stesso irresistibile senso di assuefazione che questi prodotti riuscivano a infondere nel giocatore. Controllando indirettamente i 
ES, personaggi non meglio definiti dal cui nome è tratto il titolo, condurrete la vostra tribù attraverso le sue peripezie lungo 100 mondi, 
ispirati a tematiche differenti (Egitto, Medioevo, Giungla, Circolo polare artico, ecc...). | Baldies assolvo- 
i no a svariate funzioni; impartirete compiti a lavorato» 
ri, comanderete attacchi ai soldati e suggerirete 
invenzioni a scienziati. Queste ultime spaziera 
pini <a nascoste a elisir di potenza, da catapulte a 
ri e nno ire sig anche in com- 
azione tra loro per iere effetti più dolorosi 
nei confronti del Il gioco disporrà di una 
superba routine di intelligenza artificiale e offrirà 
l'of di sfidare amici; uscirà nelle versioni 
‘(normale e 1200) CD32, Mac, 3DO, PC e PC 
M. Come da copione, in quest'ultimo caso, il. 
gioco sarà corredato da animazioni filmate con la 
tecnica stop-frame. 


Lit EZTE MODE 
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Nel marasma di beat'em UP che si stanno accalcando sugli scaffali in questo periodo ecco spuntare un titolo inedito n genere, proveniente dal 
® prolifico mercato delle console. Il suo nome è AL - PAWS OF FURY, ma di brutale non ha poi molto: trattasi, infatti, di un picchiaduro a base 
di cartoni animati. Per la serie “la fa i raro e prezioso” la trama narra di un Lama, tale Dali, che, ogni 4 anni giudi 
del mondo in base alla loro abilità nelle arti e in base al loro spirito guerriero, riunen- DI 
do i più meritevoli nella sua isola pacifica. Su questo lembo di terra i prodi lottatori si affronte- 
ranno in una specie di “olimpiade delle legnate sui denti" dalla quale emergerà il più meritevo- 
le di indossare la mistica “Cintura del Paradiso" (per il secondo classificato la leggendaria 
“Cintura di Cuoio”). Ma non sarà così facile, poiché i giocatori non avranno a disposizione sin 
dall'inizio l'intera varietà di mosse; queste saranno, infatti, aggiunte combattimento dopo com- 
battimento con la conquista di cinture di grado più elevato. Un sistema di password eviterà 
l'orticaria ai giocatori meno pazienti e l'opzione di replay farà apprezzare a quelli più esaltati la 
bellezza delle evoluzioni, rigorosamente in stile cartoon (con tutto l'humour che ne conse- 
gue). Sarà possibile giocare in 8 contemporaneamente in un torneo singolo o uniti in un unico 
team. Per concludere, il gioco sarà disponibile a Giugno nelle versioni Amiga 600/1200 PC 
disk e PC CD-ROM e supporterà il dispositivo PF Magic AT&T che consentirà di affrontare 
giocatori sparsi per il globo. 
Massimo “XAM” Svanoni 


Duemila caratteri veloci veloci per annunciare le novità imminenti di casa Sierra. Dopo le varie preview e l'intervista sullo scorso numero sembrava 
proprio che la recensione definitiva di THE LAST DYNASTY saremmo riusciti a proporvela proprio in queste pagine. Purtroppo, per motivi di play 
testing, l'uscita del gioco è stata posticipata di qualche settimana, dovrete quindi attendere ancora un mesetto prima di poter sapere qual è il nostro 

pensiero al riguardo. Una piccola curiosità che ja Ca rendervi felici. Pro- 
prio nel mese di maggio dovrebbe uscire una compilation chiamata The Aces 
Collection contenente: AIO Tank Killer, Red Baron, Red Baron Mission Disk, 
Aces of the Pacific, WWII 1946 e Aces over Europe. Continua poi la saga 
dello spazzino spaziale... ebbene si, per il mese di giugno è prevista l'uscita di 
SPACE QUEST 6 (non è un errore, stranamente non è scritto coi numeri 
romani), sottotitolato “The Spinal Frontier” (sento già i fan di Star Trek 
imprecare in vulcaniano). Dovrebbe stare su un unico CD, richiedere come 
minimo un 486 con 8 Mbyte di RAM e girare in SVGA. Inutile dire che la 
quantità di rendering presente è pari solo a quella d'umorismo... Gli altri tito- 
li in programma sono: PHANTASMAGORIA, di cui troverete uno specialone 
su queste stesse pagine; ACES OF THE DEEP in SVGA (luglio); 3-D PINBALL 
e LOST IN TOWN per settembre e ACES OF THE DEEP Il, GABRIEL KNI. 
GHT Il ed EARTHSIEGE Il per la fine dell’anno... Beh, ne riparleremo comun- 
que a tempo debito. e 


NETITTANES eta 
adi mi 
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Ormai sembra che in casa 21st Century Entertainment i giochi 
* per siano diventati uno standard, e visto il successo 
si riscosso dai loro prodotti non gli si può certo dar torto. 
a una moltitudine di conversioni ed espansioni per i prece- 
wr si, spicca senza dubbio PINBALL WORLD, che prendendo 
Ù La celebre (mica tanto) Sonic Pinball, ci propone di giocare a 


oli immensi a scrolling multidirezionale, ampi ” 
imile mostruosità non poteva che essere il hot a far da con- 
ifornia, il Sud America, Pingggterra la Germania e via dicendo. L'Ita- 


i ‘ ‘enormi e 9 di dimensioni più contenute, senza contare 
di ag, e fra le ing”, praticamente un sistema che consentirà alla pallina 
di cambiare colore a seconda della zona del «fi: sol di riflessione fittizia quindi (non male). 
Questo capolavoro annunciato è atteso nel form Roma bre e noi lg! vediamo l'ora di metterci sopra 
“le mani, i gomiti, le braccia... 
; TMB | 


| WARNER 
| INTERACTIVE 
ENTERTAINMENT 


Quando si parla di giochi Warner 
è sempre un macello, non per 
altro, ma basta dare un attimo un'occhiata alla cartella stampa per rendersi conto di quante e 
quali Sì nascondano sotto questo marchio. Prendete ad esempio questo VIROCOP: è program- 
dal Id, pubblicato dalla Renegade e venduto dalla Warner Interactive... ancora un po' e 
e saranno costretti ad aumentare le dimensioni delle scatole dei videogiochi, visto lo spazio 
K dai loghi delle varie software house. 
Comic avete letto bene, la Graftgold, quelli di Fire and Ice e Uridium 2, guidati da quell'iperbole 
vivente di Andrew Braybrook, stanno lavorando a un nuovo gioco, anche se a dir la verità non è che ci 
sia molto da entusiasmarsi. Non me ne vogliate, ma il rolling demo (dimostrativo non giocabile per i non 
addetti) fornitoci con la cartelletta stampa non mi ha certo soddisfatto, sinceramente sembra di essere 
ornati indietro di qualche anno, sia come grafica che come tecnica di programmazione. Magari la giocabilità è qualcosa d'incredibile, ma da qua a paragonarlo 


edenti successi ce ne vuole. 
so per giudicare c'è tempo, per adesso lasciamo stare le cose come stanno e dedichianiogi a ‘a questa bella preview. Tanto per cominciare Virocop è 
[ rm game, ma non di quelli soliti visti di lato a scrolling multidirezionale, bensì qualcosa di molto diverso, infatti la visuale è dell'alto, semi-isometrica, 
insomma guardatevi le foto e capirete (ho sempre odiato descrivere queste cose). 
Voi interpreterete il ruolo di D.A.V.E., che non è quel mentecatto che cura la posta insieme al Paolone e al BDM, bensì un “Digital Armoured Virus Extermi- 
nator", ovvero un antivirus di quelli cattivi. ca 
La storia vi vuole eroi dell'informatica, pensate, il dischetto di GameDisk (alla faccia! i!) è stato colpito da un gravissimo virus, anzi, più d'uno 
(peggio della Colonna Infame del Talent Scout) e sarà vostro compito riportare un in questo sporco e marc do (esagera). 
Il gioco è diviso in quattro zone, ognuna delle quali caratterizzata da una particolare ambi e: avrete quindi a che f Pi Gm e pa sportivi e 
altri di chiara ispirazione militaresca, comunque tutti avranno un combine denominatore, d ine pressoché totale c ra spara che 
non ti passa mai, tanto per fare una colta citazione). 
Per aiutarvi in questo difficile (?) SoMetEgREo E amatori vi hanno messo a disposizione ben 20 armi, fra le quali figurano i, smart-bomb, spari 
multipli, etc. Insomi quello che oci per far un sacco di male in tutta tranquillità. 
L'uscita di Virocop è attesa per Maggio nei formati Amiga e A1200, quest'ultimo formato inoltre usufruirà di un livello aggiuntivo, oltre a una grafica e a un 
sonoro di qualità nettamente superiore (si spera). 
Per quanto riguarda le altre uscite non c'è molto da dire, la Renegade prevede di lanciare per luglio la versione PC di ELFMANIA e a parte una certa curio- 
sità su come verrà realizzata la conversione (tecnicamente si tratta di una bella sfida), rimane comunque da vedere se reggerà il confronto con quel mostro 
; » di Super Street Fighter Il Turbo, IL beat'em-up per eccellenza. 
| possessori di CD32 invece potranno esaltarsi con una versione potenziata all'ennesima 
potenza di Speedball 2, uno dei giochi di maggior successo dei Bitmap Brothers (a mio parere 
IÙ Ni ADI un capolavoro assoluto!). Le novità introdotte in*tquesta nuova versione sono ovviamente di 
| contorno, si tratta perlopiù di abbellimenti grafici (speriamo nei 256 colori) e sonori (grazie 
‘Mm (È alla perfezione delle colonne sonore incise su CD), ma del resto un titolo di questa portata 
non ha certo bisogno di grandi miglioramenti per esprimersi al meglio. Per quando leggerete 
IX queste righe il gioco dovrebbe aver già 
: raggiunto gli scaffali dei negozi. 
Ancora attesa invece per FLIGHT OF 
THE AMAZON QUEEN in versione 
Amiga standard e A1200, la data d'usci- 
ta non è stata ancora confermata e in 
ogni caso non aspettatevi nulla prima di 
iugno/luglio, ok? 
questo ho finito, con buona pace 
che probebi te mi cuocerà a 
, i cronico con 
ho c to i miei articoli. 
‘MB” Marangon 


$i 
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Codemasters® 
Pinball la Codemasters ci riprova con un nuovo 
gioco, questa volta dedicato al . Del resto 
gli amanti di questo sport avranno già riconosciuto in Pete Sampras il campione che per b due volte è 
uscito vincente dai campi di Wimbledon, un risultato non da poco. 
Ovviamente, com'era prevedibile, la versione Megadrive di questo titolo ha ottenuto un successo clamo- 
roso, tale da giustificare una nuova release per PÒ, battezzata per l'occasione con il nome di PETE SAM- 
PRAS TENNIS ‘96; non abbiate timore, a dispetto della cifra finale, che promette tutto tranne un uscita sul 
mercato in tempi brevi, riusciremo bi — sicuramente a mettere le mani su questo gioco non più tardi 
della prossima estate. 
Ma quali sono le innovazioni presenti i in questo PS ‘96, per giustificare tali entusiasmi? Anzitutto va detto 
che esiste la possibilità di giocare in quattro contemporaneamente (su PC mi sembra un po' un problema), 
il che pone in una posizione di netta superiorità rispetto ai concorrenti, poi non si può fare a meno 
dim e le splendide animazioni (oltre 5000 frame!) che fanno da contorno all'azione, conferendo al 
gioco un tocco di realismo semplicemente unico. 
Sempre a proposito di realismo, la Codemasters assicura che il loro titolo supererà ogni altro simulatore 
del genere, infatti introdurrà elementi inediti come l'inerzia e soprattutto farà sfoggio di una marea di colpi 
regolari e non, in modo da garantire una giocabilità senza pari. 
Insomma i tennisti in erba avranno di che divertirsi, un po' meno quelli che attendevano un simulatore di 
golf degno di tale nome, infatti benché la Codemasters abbai in catalogo ERNIE ELS GOLF ‘96, la sua 
uscirà non è prevista prima dell'anno prossimo (questa volta il "96" non è fittizio), quindi mettetevi 
l'animo in pace e aspettate. 
ima nota prima di lasciarvi: guardando la lista delle uscite per prossimi mesi si nota un particolare 
alquanto curioso, a questo punto dell’anno la Codemasters ha già pianifica le sue uscite per i primi mesi 
del ‘96 e fin qui nulla di strano. La cosa incredibile è che tutti i giochi sono previsti nel solo formato Sony 
Playstation e fra questi figura MicroMachines 3... ridendo e scherzando potrebbe essere IL gioco del 1996, 
chissà. (Vi ricordo comunque che la conversione del secondo episodio delle microvetture più famose del 
mondo è prevista per quest'estate). 


® Dopo l'incredibile successo ottenuto con Psycho 


TMB 


Vi Mrsoro i giochi di golf? Vi brillano gli 
* occhi quando pensate di scagliare una palli- 
na bianca verso il sole? Bene, alla Empire 
hanno pensato proprio a noi (io mi metto nella 
categoria di cui sopra), programmando un gioco 
che a prima vista sembra una delle uzioni gol- 
fistiche più eclatanti degli ultimi mesi 
Pensate, l'intero gioco non è digitalizzato, bensì 
fotografato nelle più svariate posizioni; in questo 
modo la qualità grafica (almeno in foto) è eccezio- 
nale, anzi, dirò di più, probabilmente è la migliore 
mai vista per un gioco del genere. 
Come potrete senz'altro constatare dalle foto, tutto sembra preso da un dépliant di vacanze; tutto 
è perfetto, le ombre, gli alberi, le costruzioni e addirittura il rastrello che bisogna usare per pareg- 
giare il bunker. A quanto dicono alla Empire poi, lo sprite del giocatore. n dovrebbe nemmeno 
vedersi, in modo da far sembrare al giocatore stesso di trovarsi in prima pei golfi- 
stico. g 
Ovviamente il prodotto uscirà per PC CD-Rom; ma questo PICT RFECT GOLF non si limita 
a offrire una resa grafica senza precedenti; le opzioni di gioco, i sissime, così 
come di gran qualità saranno gli effetti sonori... insomma, le pre gioco diventi il 
leader dei simulatori di golf ci sono tutte, non ci resta che attendere prevista 
per il mese prossimo. Aspettatevi quindi la recensione definitiva quanto per Mac 
CD-Rom e quella per Windows sono invece previste per la fine di Giugno 
Fra gli altri titoli di prossima uscita vi segnaliamo anche CIVIL WAR, wargame strategico particolarmente interessante che contiamo di recensire sul prossi- 


mo numero. 
Raffaele Sogni 


Dall’uscita del mitico SimCity nel lontano 1989, 
. la produzione della Maxis è stata quasi sempre 
contraddistinta da titoli ‘gestionali’ basati 
sull'impianto di gioco che aveva reso celebre il loro 
capostipite. E così, dopo SimAnt, SimEarth, SimLife, 
SimCity 2000, e il recentissimo Sim Tower (recensito 
in questo stesso numero), potrete spassarvela con SIM 
ISLE, simulazione su CD-ROM dalla visuale isometrica 
che vi metterà a capo di un gruppo di isole caratteriz- 
zate da una ricca e vasta foresta pluviale. 
In diversi scenari e missioni vi sarà chiesto di assestare il vostro bilancio sviluppando contemporanea- 
mente l'economia delle isole e salvaguardando le risorse naturali. Naturalmente nel fare questo 
dovrete confrontarvi e scontrarvi con gli interessi di molte altre persone: spesso si renderà necessa- 
rio l'invio di un proprio team di esperti o di agenti che tenteranno di trattare con i vostri antagonisti, che di volta in volta saranno rappresentati dai paesani, 
terroristi o cacciatori di frodo. Tra le opzioni di Simlsle va infine ricordata la possibilità di registrare e salvare su un apposito notebook le scoperte effettuate 
durante la partita. 
Annunciamo anche un'uscita legata al pluridecorato SimCity 2000: si tratta di SimCity 2000 Urban Renewal Kit (SCURK), un editor che permetterà agli 
appassionati del grande SimCity 2000 di ridisegnare a proprio piacimento gli edifici e le strutture della propria città. SCURK includerà speciali set grafici che 
consentiranno ai giocatori di cambiare l'intero aspetto della città, di creare una propria library di elementi disegnati da sé e, come se non bastasse , SCURK 
darà anche la possibilità di stampare la propria città preferita da ogni angolo e sotto ogni prospettiva. 


D.L. 
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Per tutti gli amanti degli RPG, ecco un titolo € % ® 
- che certamente non ha bis di molte pre- cus PI agio ni 
sentazioni: DUNGEON MASTER 2. Il primo, ? pe % 
come senz'altro saprete, è il seguito di un titolo uscito nel lontano 1987, tale Dungeon Master (chi se lo sarebbe immagina diffi RPG con visuale sog- 
ttiva che diede spunto a prodotti come Eye of the Beholder e Land of Lore. ds 
uesta nuova avve sottotitolata egend of Skullkeep, non solo avrà un engine completamente rinnovato, ma farà si che il giocatore si possa immer- 
gere in un mondo più realistico del precedente. Tanto per capirci: i nemici non agiranno più in modo schematico, ma ognuno avrà una propria intelli- | 
genza e i propri problemi, gran parte delle volte non converrà buttarsi nella mischia a spada tratta, poiché ci si troverà in un mondo in cui la tecnologia andrà 
pari passo con la magia e ad ogni azione corrisponderà una reazione. La maggiore interattività tra i personaggi e la presenza di automapping saranno solo alcu- 
ne delle novità i, le locazioni, sia all'aperto che all'interno di claustrofobici dungeon, avranno un clima variabile, che in ‘sul comportamento del 
vostro personaggio do diretto, sia esso in mezzo a una tempesta che all'interno di un banco di nebbia. Questo mondo in tempo reale sarà poi migliorato 
da effetti sonori “spaziali”, che aiuteranno cioè il giocatore a capire l'ubicazione e la distanza di un nemico solamente a indone i passi (effetto già presente 
in Descent), Il gioco sarà disponibile per PC HD e CD-ROM, Mac e Amiga verso la fine di Aprile. 


Fra i titoli di punta dei prossimi mesi, la Interplay presenta quello che 
. sembra essere solo il primo di una serie di avventure fantasy: KING- 
- BB TUE FAR REACHES, un'avventura interattiva caratterizzata 
una trama e locazioni esotiche da scoprire. La storia si svilu 
una terra lontana, dove draghi e orchi e: realmente, e un infido st 
vuole conquistarla, espandendo il suo ma potere attraverso il continente. 
Contro di lui le normali armi saranno inutili e solo un medaglione conosciuto 
come La Mano potrà fermarlo, l'unico problema è che il talismano è diviso in 5 
frammenti che solo l'eletto potrà ritrovare: Lothan, un giovane avventuriero, 
scontrandosi contro creature malvage e mortali trab tti do) a 


tato in questo periodo, que pi 
mati CD-ROM per PC e Mac. 


Passiamo ora a qualcosa di completamente diverso, qualcosa che di verde ha 

e . lente il campo: SKINS GOLF AT BIGHORN, una simulazione golfistica 
te ma ba ini di questo sport attualmente sul mercato 
(dubito che Links386CD del cess si lasci sconfiggere così facilmente! NdFBS). 
Questa esperienza interattiva, totalmente filmata, si svilupperà sul percorso deserti- 
Bighorn Country Club, 18 buche da giocare grazie a un'interfaccia molto sem- 

plice, che ttando alcune riprese a volo d'uccello, sonoro digitalizzato e un caddie 
comico impedito, tenterà di tenervi impegnati come dei Jack Nicklaus in 
erba... pi nelle versioni PC CD-ROM e Mac CD-ROM, questo Skins Golf 
uscirà all'inizio testate, sperando che nell'attesa non decidiate di andarvene in 
vacanza! ; 


Chiudiamo con una a di tutti gli altri titoli del Capo catalogo Interplay: 
. VIRTUAL POOL, sì ore di Pool estremamente realistico in uscita entro la 
fine del mese, FRANKESTEIN - THROUGH THE EYES OF THE MONSTER, 
avventura grafica su CD-Rom non troppo distante da 7th Guest, CONQUEST OF THE 
NEW WORLD, e STONEKEEP, tuttora in corsa per il titolo di gioco più ritardato di 
tutti i tempi. Per finire, la rp) si è aggiudicata i diritti per l'ultimo kolossal della 
MCA/Universal: VWWATERWORLD. La pellicola ha già fatto scalpore per essere stata la 
più cara della storia del ci arla di circa 170 milioni di dollari! NdMax), i suoi 
produttori sperano che Costner torni a trionfare al botteghino, altrimenti 
potrebbe risultare il fiasco più clamoroso di tutti i tempi. Del gioco cominceremo 


comunque a parlarne in uno dei prossimi numeri... 
: Fabio “FBS” Simonetti 
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tive (SCI) con KINGDOM O° MAGIC. Si tratta sostanzialmente di 
una commedia che prende forma sotto le sembianze di avventura 
grafica “punta e clicca”. L'ambientazione è poco chiara, in quanto varia dal 
fantasy all'assurdo. Per essere un tantino più precisi, ma senza esagerare, 
diciamo che vi ritroverete in un posto migliore e in un tempo migliore, in cui 
non ci saranno né navi spaziali né robot, ma gli uomini saranno semplicemen- 
te uomini, le donne delle bionde stratosferiche e i draghi dei classici bestioni 
verdi che sputeranno fuoco solo per il gusto di arrostire qualche posteriore. 
Un posto dove la gente vivrà spensierata, senza porsi inutili problemi esi- 
stenziali, un regno di ia (Kingdom o’ Magic, appunto) in cui le avventure 
si sussegueranno una via l'altra. 
Il tutto prenderà forma all'interno della Ye Olde Tavern, punto di ritrovo di 
tutti gli avventurieri più incalliti e famosi. Potrete decidere d'impersonare 
due di questi (uno o l'altro) e subito vi si porranno di fronte le condizioni 
per scegliere d'intraprendere una fra le tre differenti avventure messe a 
disposizione (è probabile che per portare a termine il gioco le dovrete 
comunque risolvere tutte e tre...). Per la grafica vi anticipo subito che si sta 
facendo un uso massic- 
cio delle risorse offerte 
dalle stazioni Silicon 
Graphics, mentre a 
livello di struttura c'è da 
attendersi un umorismo 
sfrenato e quintalate di 
gag ogni istante. Ovvia- 
mente sarà sfruttato il 
solo supporto CD, sia 
su PC sia su Macintosh, 
mentre sono previste 
anche le versioni per le 
console della nuova 
generazione: PSX e 
Saturn. L'uscita è previ- 
Sta per quest'autunno. 


. Cominciamo questa panoramica dei titoli targati Sales Curve Interac» 


Il secondo titolo di cui ci occupiamo risponde al nome di XS: SHIELD UP - FIGHT BAGK e anche lui dovrebbe vedere la luce nel medesimo periodo 
di Ko'M. Si tratta di una sorta di picchiaduro la cui ambientazione è chiaramente fantascientifica con qualche punta di cyberpunk. Quel ‘sorta’ sta a 
significare che la struttura non è lineare come al solito, difatti il combattente che andrete a impersonare non è propriamente un essere umano e ve 

la dovrete vedere con novanta (ugh' M'è mancato il respiro...) avversari all’interno di venti differenti livelli. composti a loro volta da combattimenti singoli e 

multipli (tutti contro tutti o tutti contro di voi? Mah...) all'interno di tanto strane quanto mortali arene. La cosa più triste (in senso affettivo) è proprio rap- 

presentata dal fatto che alcuni dei combattenti sembrano degli esoscheletri con mega-armature e mega-armi, o 

addirittura uomini con trapianti di 

arti meccanici e di apparecchi artifi- 

ciali dalle più svariate funzioni. 

Insomma, sta di fatto che da tutto 

questo macello ne dovrete uscire 

vincitori... Sono sicuramente da 

segnalare: un particolare torneo che 

riporta alla mente i combattimenti 

che si tenevano tra i gladiatori 

all'interno del Colosseo di Roma; la 

possibilità di giocare fino in quattro 

via modem; la simulazione di un 

“network game” anche in modalità a 

un giocatore (non chiedetemi che 

cavolo voglia dire...); e, per conclu- 

dere, tutto il lavoro grafico che sta 

dietro a questa produzione. Eviden- 

temente alla SCI devono aver inve- 

stito un capitale in stazioni Silicon e 

mo', giustamente, si divertono come 

possono. 
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Chiudiamo quindi con GENDER WARS. Se n'era già vociferato qualche tempo addie- 
tro. Trattasi infatti di quell'action'adventure misto a war game e RPG, con visuale iso- 
metrica, in cui potrete prendere, a vostra discrezione, le parti degli uomini o delle 

donne in una spietatissima guerra che vede gli uni nemici delle altre e viceversa. Il concept è 
geniale, se sfruttato a dovere questo potrebbe essere il gioco del secolo! Volete mettere? 
Donne vs. Uomini, non so voi, ma secondo me trattasi di una genialata totale, del prodotto 
che potrebbe avvicinare in maniera definitiva il gentil sesso al mondo videoludico (più di quan- 
to non lo sia già, ben inteso). Purtroppo non si sa molto di più al riguardo, a livello di struttura 
vera e propi;a si sta tenendo un gran segreto. Comunque anche per questo titolo l'uscita è 
prevista ad autunno per PC e Mac CD-Rom. Ulteriori ragguagli quanto prima... Ah, quasi mi 
dimenticavo: confermata anche l'uscita del seguito del Tagliaerbe che, guarda caso, si chiamerà 
The Lawnmover Man 2 - Jobe's War (previsto per ottobre). See ya! 

Emanuele “SHIN” Scichilone 


MICROPROSE 


. Cominciamo con un titolo di cui si parla già da oltre un anno, 

ma che ancora non è disponibile sul mercato: ACROSS THE 

RHINE, un simulatore bellico ambientato nella Seconda Guer- 
ra Mondiale che vi vede ai comandi di un carro armato impegnato a 
sforacchiare i vari mezzi blindati avversari. Il gioco comincerà nel Giugno del 1944 con il famoso sbarco in Normandia, 
avrete la possibilità di scegliere se stare dalla parte dei Tedeschi oppure se invece saranno gli Alleati a beneficiare delle 
vostre innate capacità di carrista. Entrambi gli schieramenti avranno dalla loro parte un’ampia gamma di forze disponibili. 
Queste forze includono squadre di fanteria, pezzi di artiglieria, cannoni anticarro, aerei e così via. 
ATR include anche molte delle battaglie realmente combattute durante il secondo conflitto mondiale: Mortain, Falaise. la breccia della Siegfried Line, e altre 
ancora. Troverete anche un mission editor che vi permetterà di inventarvi di sana pianta battaglie di ogni sorta e di cambiare così la storia! 
Come si vede dalla foto la visuale di gioco è quella che la MicroProse chiama ‘sat-in-the-tank' ovvero una visione 3D del campo di gioco in prima persona, 
potrete inoltre scegliere di zoommarne una determinata zona seguendo così i movimenti vostri e del nemico in ogni momento del combattimento, 
L'uscita per PC_CD-ROM è prevista per l'inizio dell'estate. 


Passiamo ora a un altro simulatore, questa volta di volo: NAVY STRIKE (nuova fatica dei Rowan 
Software, di cui vî ho parlato diffusamente sul numero di Gennaio. NdMax). Siamo negli anni 
2000, il patto di Varsavia e la tregua con l'occidente sono solo un lontano ricordo, questo per- 
ché nei paesi dell'est esistono solo regimi dittatoriali che spingono i diversi paesi al reciproco massacro. 
Voi siete a capo di una task-force impegnata a riportare calma e tranquillità in una zona ormai rovente. 
Sarete responsabili della riuscita delle missioni, dovrete anche limitare i danni all'intera flotta compren- 
dente incrociatori, portaerei, navi da guerra e ovviamente una nutritissima squadriglia di aerei tra i quali 
l'F-22, e il mitico FA-18 Hornet. 
Potrete scegliere se giocare Navy Strike come se si trattasse di un normale simulatore, seguendo cioè gli 
ordini e le missioni che vi vengono impartite dall'alto; se invece vorrete prenderetin prima persona il con- 
trollo della situazione, potrete farlo nella modalità strategy: deciderete voi le m aerei da impiegare, 
quanti usare, potrete addirittura scegliere l'ora dell'attacco sfruttando, per esempio, la notte per una mis- 
sione di bombardamento. Una volta in aria, gli aerei saranno seguiti momento per momento dai monitor della vostra portaerei che funge da base di ot Potre- 
te allora decidere di fare rientrare gli aerei intercettati oppure di inviare rinforzi, insomma, farete tutto quello che il comandante di una vera task-force deve fare sul 
suo tavolo di comando. 
Navy Strike potrà essere giocato sia in VGA che in SVGA, garantendovi un realismo davvero sorprendente; speriamo solo che la giocabilità non sia da meno. 


Arriviamo così al gioco che qui in redazione stiamo aspettando con impazienza, sto parlando di STAR-TREK - 
e FINAL UNITY: il primo videogioco tratto dalla nuova serie di telefilm ispirati alle gesta della popolare nave spa- 
ziale Uss Enterprise. Come già aveva detto Stefano nella preview apparsa sul numero di Marzo, questa volta non 
troverete più i vari fames T. Kirk, Sulu, Spock, con tutti gli altri. In questo nuovo episodio, a comandare la nuova Enter- È 
prise NCC-1701 D (ultimo modello nato in casa federale), sarà il grande Jean Luc Picard: uomo che fa della diplomazia il 
suo punto di forza! 
Nel gioco saranno presenti quasi tutte le razze che sono comparse in televisione: Romulani, Ferengi, Garidiani e Vulca- 
niani. Sarete coinvolti nella ricerca di una misteriosa pergamena che nasconde in sé un'incredibile potenza, ma purtrop- 
po non sarete i soli impegnati in questa ardua caccia. Non mancheranno quindi (nonostante l'indole pacifica di Picard) 
combattimenti all'ultimo scudo! 
La cosa veramente innovativa di questo prodotto, è il fatto che non sarete obbligati a dover seguire per forza la trama, 
bensì potrete decidere di vagare per lo spazio blastando a suon di photon torpedo ogni nave aliena che vi si para davanti (anche se questo non rispetta l'allinea- 
mento federale). La recensione è comunque imminente. 


Passiamo ora ad un altro prodotto che sicuramente è atteso con impazienza da una marea di gente, sto 
parlando di MAGIC - The Gathering. Diventato ormai il gioco di carte più popolare in Italia e forse nel 
mando, ecco che la MicroProse decide di farne una trasposizione per PC. Per chi non conoscesse ancora 


| + Pal Magic, si tratta di una battaglia tra maghi che si combatte a suon di incantesimi, attraverso l'evocazione di mitiche 


VI ri —_ KI 
< ia <A e 4 PE creature, con l'ausilio di trucchi più o meno leciti. Tornando al videogioco, si tratta di un prodotto che sicura- 
« d “ae L'®- mente farà la felicità di molti; conterrà infatti, oltre alle Revised, tutte le espansioni che sono uscite: Legends, 
ne Antiquities, le mitiche Arabian Nights e le Dark. Per fortuna non ci sono le Fallen Empires, che a mio giudizio 

4 sono l'espansione più brutta e inutile che ci sia. 
Il gioco è previsto in due versioni: la prima è annunciata per Settembre e vi darà la possibilità di sfidare il compu- 
ter in emozionanti partite all'ultima Guardian Beast! Infatti, avrete la possibilità di costruirvi il mazzo con una qual- 
DE MI a Ss siasi delle carte contenute nel gioco, potrete anche scegliere se giocare con le regole oppure se toglierne qualcu- 
na. La seconda versione del gioco, che sarà disponibile non prima della fine dell'anno, vi darà la possibilità di sfi- 
I darvi attraverso il modem e allora... povera bolletta! 


In brevis, ecco gli altri prodotti previsti per quest'anno: TOP-GUN, ennesimo simulatore 
ispirato alle gesta eroiche del tenente Maverick, promessa grafica spettacolare e tensione ai 
massimi livelli, lo troverete nei negozi verso la fine di Giugno. CIVILIZATION MULTI. 
PLAYER: una versione del capolavoro di Sid Meier che vi permetterà di sfidare i vostri amici via 
modem, l'uscita è prevista per maggio. TRANSPORT TYCOON WORLD EDITOR: un data disk 
che vi permetterà di ricreare tutto dalle fondamenta: potrete sbizzarrirvi inserendo montagne, laghi, 
città, industrie che renderanno il vostro compito molto più avvincente. Citazione conclusiva per 
MACCHIAVELLI - The Prince: una sorta di Civilization ambientato in Europa nel I4esimo secolo in 
cui dovrete riuscire a espandervi militarmente e politicamente manipolando le istituzioni politiche 
religiose ed economiche dei vari paesi, senza risparmiare nessuno. Chi fu a pronunciare la famosa 

frase ‘il fine giustifica i mezzi’ se non Macchiavelli? 
Luca D’'Addezio 


do in esclusiva con la Psygnosis per la distrib 
cosa potrebbe anche non interessarvi 
Per quanto riguarda i titoli presentati a ) 
che, entrambe basate sul sistema ì di spiegarvi come funzioni questo 
sistema voglio ricordarvi che non si tratta della prima esperie ta software 
house in questo genere di giochi, infatti nel TGM 48 del dicembre ‘92 vi era recensito — 
Daughter of Serpents, avventura targata Millennium che si era ata il bollino 
Star Player con un bel 92%. Questo passo indietro nel tempo non vuole essere solo 
per semplice informazione, ma anche per farvi sapere che THE SCROLL sarà un con- | 
tinuo, se non un vero e proprio seguito, di quel vecchio titolo con il quale ha molto in comune. SIGNOS guida il giocatore nell'avventura adattandosi alle 
sue scelte e alla sua bravura, permettendo così di far divertire anche i meno esperti, ma lasciando un adeguato grado di sfida ai più navigati: non si rimane 
mai sperduti, senza sapere cosa fare, questo ni infatti a far proseguire l'avventura speditamente. The Scroll è ambientato, come Dos, nella 
città di Alessandria: un terribile e qui catacombe, proprio qui gli adoratori di misteriose divinità hanno nascosto una pergamena conte- 
le 
delle 


. Partiamo da una notizia di natura commerciale, e pil 


nente delle formule magiche con nno essere evocati quei terribili dei. La pergamena esiste tuttora, come pure il culto che l'ha creata, e ora è 
il mo del possibile ritorno isteriose divinità... L'interfaccia molto ni; e funzionale vi permetterà di interagire agevolmente con i luoghi 


che si o e l'atmosfera del gioco, resa ottimamente dalla grafica e dal sonoro, vi trasporteranno nel mondo occulto della Millennium. 


. 


Una seconda avventura basata sullo stesso engi 
® tolo è SILVERLOAD, l'interfaccia ela gestio 
medesimi di The Scroll ma l'ambie 
sapore western dove non. 
Impersonerete un cacciatore di taglie 
di Silverload per guadagnare la somma V ) 
tarderete comunque a scoprire che non sembra ess 
dagli abitanti che hanno uno strano aspetto e non amano gli stranieri impiccioni. Con 
questa produzione la Millennium riuscirà ad affascinare e impaurire tori che 
amano le atmosfere lugubri e qualche colpo di scena da togliere il fiato. In entrambi i 
casi la data d'uscita è imminente. 


RED 


Partiamo subito con THE ADRENALIN(E) FACTOR: un misto di strategia e blast'em up in 
. visuale isometrica. Come il titolo lascia supporre, gli sviluppatori di questo gioco dalle atmo- 

sfere decisamente cyberpunk hanno posto un impegno particolare nel tentativo di mettere a 
dura prova il sistema nervoso del videogiocatore, con un'overdose di azione, frenesia ed eccitazione 
VISIVA, 
Il tutto, naturalmente, condito con camionate intere di polvere da sparo: vi basti sapere che, nel 
mondo di Adrenalin(e) Factor, tutto potrà essere distrutto dalle vostre armi. Uno dei punti di forza 
del gioco consiste proprio nel suo scenario. L'azione, infatti, si svolgerà in un mondo di sole anima- 
zioni renderizzate. La grafica è stata sviluppata usando un editor particolare, creato dalla Mirage, il 
quale permette di raggiungere livelli di dettaglio estremamente elevati e di disegnare i movimenti dei 
personaggi con una relativa facilità. ; 
Come dovreste intuire da quest'unica immagine che per il momento possiamo mostrarvi, il gioco 
ricorda molto da vicino il grandissimo Syndicate, ma per verificare se in effetti la Mirage saprà affian- 
care il capolavoro dei Bullirog dovremo attendere ancora qualche mesetto. 


- Un'accresciuta fluidità, setodtg poralatro e una moltitudine di nuove armi, robottoni e mosse speciali 

si preannunciano invece per RISE 2 - RESURRECTION, il seguito del contraddittorio e pur grafica- 
mente bellissimo Rise of the Robots (del quale, tra l’altro, è appena uscita una versione coin-op). 

Il nuovo gioco della Mirage, la cui uscita è prevista per tutti i formati nell'autunno del 1995, si avvarrà della 

possibilità di scelta tra diciotto diversi modelli base di robot, dotati ognuno di mosse nuove e spettacolari. 

Di robot avrà una propria personalità, espressa dalle caratteristiche di attacco e di difesa e come già detto, 

dalle proprie mosse speciali. ! modelli dei nuovi droidi sono stati studiati per rispondere con immediatezza ai 

comandi ed effettuare agilmente anche le mosse speciali. Alcuni robot saranno provvisti di armi, altri potran- 

no rendersi invisibili nei livelli più imp i. 

Speriamo solo che questa volta il gioco si riveli all'altezza delle aspettative. dà 
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Il 
mistery quelli presentati quest'anno î Ù 
all'ECTS di Londra dalla Viacom NewMe- n 
dia . Passiamoli sinteticamente in rassegna, a 
cominciare da MTV's Club: Dead, un'avventura © 
per CD-ROM che vi metterà nei panni di Sam 

ato, «idraulico, maniaco della realtà virtuale. Il titolo dovrebbe essere già disponibile. 


. Titoli all'insegna del cyberpunk e del 
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ink rizza anche JUMP RAVEN, titolo d'azione su CD-ROM che vi porterà sulle strade di una New York del futuro, a bordo di “e 
Ti ere la legge e l'ordine.in una società pericolosa e caotica, dove la sola voce della ragione sarà il rombo dei vostri missili. Pi 
‘a avvern che porta il lunghissimo titolo di ARE YOU AFRAID OF THE DARK? - The Tale Of Orfeois Curse. Si tratta sostan- | 
Zialmente di una ghost story interattiva, che vi vedrà nei Xi di due bambini prigionieri in un vecchio teatro infestato dai fantasmi. Scoprirete che Orfeo, un 
‘mago folle, vi ha lanciato contro un malvagio sortilegio. ‘ete così esplorare l'inquietante teatro e risolvere complessi enigmi per venire a capo di questo BI 
mistero. L'avventura, ispirata a una serie televisiva inglese, si avvarrà di lunghe sequenze animate e di una grafica in 3D iperrealistica. Anche questo previsto a lan 
breve scadenza. i. 
D.L. * 
» CA 
i. 
_ i al 1 hi 
a t Li 
h di) _ “ PA 
“Uff "M) (0/77 ; La software house americana entro 
- la fine dell'anno ha in programma di 
JP “ty far uscire un ben dodici titoli, a par- 
ci 


tire proprio da FIGHTER WING, quel simulatore di 
volo di cui tanto si è parlato ultimamente (grazie 
soprattutto alla possibilità di giocare via modem fino 
in sedici contemporaneamente) e che, mentre leg- 
gerete queste pagine, troverete già disponibile in 
tutti i negozi. Tra quelli di maggior rilievo, e che non 
dovremmo attendere più di tanto per poterli vede- 
re, spiccano sicuramente ALEX DAMPIER PRO HOCKEY°95 e HARVESTER. Del primo solo un 
breve accenno tanto per dirvi che si tratta, come intuibile, di un gioco di hockey estremamente 
curato sotto ogni punto di vista (a partire dalle statistiche...), con un sacco di animazioni d'inter- 
mezzo realizzate col 3D Studio e il supporto del Full Motion Video nella versione su CD. La visua- 
le dell'azione di gioco è alla FIFA International Soccer, oramai tra le più collaudate, e sul prossimo 
numero dovreste trovare la recensione definita. Per Harvester invece vorrei spendere due parole 
in più. Chi ha memoria si ricorderà che qualche numero fa (sei o sette) ne avevamo fatto una 
prima preview di un paio di pagine e che si tratta sostanzialmente di un thriller psicologico che 
unisce la più classica delle strutture da avventura grafica ad alcune sezioni arcade in cui dovrete 
raffrontare dei combattimenti veri e propri. La sceneggiatura, così come lo storyboard, è stata 
tta da G.P. Austin già autore degli acclamati Privateer e Strike Commander, mentre a livello grafico vi posso già anticipare che il gioco girerà esclusivamen- 
te in SVGA a 640 per 480 a 256 colori e che sovrapporrà personaggi digitalizzati a fondali in treddì renderizzati. L'uscita è prevista per questa estate... aggiorna- 
‘menti quanto prima. 
Emanuele “SHIN” Scichilone 


n A quasi due anni di distanza dall'uscita di Tornado, tornano a farsi sentire quelli della Digital Integration con un 
nuovo simulatore di volo. 

APACHE LONGBOW simula l’ultima versione ultra tecnologica del più eccitante elicottero da combattimento 
americano (in altri termini l'Apache), e lo fa nella maniera più autentica possibile, conservando con cura ogni minimo det- 
taglio. | teatri sullo sfondo dei quali avrà luogo l’allegro marasma saranno le aree dello Yemen, di Cipro e della Korea e la 
scelta potrà cadere su una tra le classiche opzioni, ovvero addestramento (10 missioni), combattimento (60 missioni) e 
campagna (3 campagne, numero di missioni ignoto). Per aggiungere una dimensione al divertente sterminio sono state 

aggiunte opzioni per due giocatori da un medesimo terminale (pilota/co-pilota 0 scontro all'ultimo sangue) e per un massimo di 16 giocatori divisibili in due 
squadre utilizzando un network. 

L'aspetto estetico sarà abbellito grazie ad alcune tra le più famose e gratificanti tecniche grafiche rese celebri da parecchi prodotti più o meno recenti; stiamo 
parlando di texture mapping (ormai immancabile in ambienti 3d), Gouraud shading e light sourcing. 

| programmatori assicurano, inoltre, la presenza di un motore in grado di supportare una risoluzione SVGA (640X480 suppongo) che consentirà un dettaglio 
grafico a bassa quota mai visto sinora (avete presente il fastidioso effetto di ingrandimento texture che si ha nell’avvicinamento alle stesse? Ecco, non ci sarà 
o, perlomeno, sarà contenuto). Un ultimo appunto: la data di uscita era prevista per fine aprile, ma, come accade sempre più spesso, è stata rinviata a data 


Massimo “XAM” Svanoni 
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NO ALLE COSTRIZIONI. 
NO ALLE TENSIONI. 
NO ALLA FRETTA. 


LEVI'S 77. RELAX. 


Ci prepariamo all'attacco di una base nemica, notate, oltre alle texture veramente detta- 


gliate, anche l'effetto nebbia in lontananza 


Fra tutti coloro che, in modo più o meno dichiarato, hanno 
cercato di seguire le orme lasciate da 
capolavoro chiamato Doom, uno spazio di rilievo lo merita 
senza dubbio un secondo e celebre 


senza pagare il conto un'occasione per dileguarsi 
veramente trionfale...). 

Chiuso qui questo breve estratto di vita redatto- 
riale da staccare e conservare (come il mio bigliet- 
to, che prevedeva 8 voli/chili in sette giorni), pas- 
siamo a qualcosa di decisamente più pertinente 
(anche se l'incontro faccia a faccia con il cane poli- 
ziotto che quasi mi assalta mentre ero sdraiato a 
torso nudo a prendere il sole il giorno seguente, in 
un prato dietro all'aeroporto, avrebbe meritato...). 
Credo che al giorno d'oggi nessuno possa conte- 
stare ad Apogee e id Software di rappresentare da 
una parte i due più conclamati dominatori del 
mondo shareware, precursori di questo nuovo 
mercato, e dall'altra gli attuali detentori dei più 
convincenti engine tridimensionali in soggettiva 
esistenti sul mercato (seppur con una doverosa 
citazione per quanto dimostrato dai Parallax 
Software, autori di Descent, dalla Lucas per il 
recente Dark Forces e dai Looking Glass con il 


Siamo all'interno di un tunnel sotterraneo, pensate che un esile elicotterino come quello che 
avete davanti potrà impedirci troppo a lungo il passaggio? 


quell’indiscutibile 
gruppo di sviluppatori 


texani, e più precisamente quelli della Apogee. 
All’interno di questo reportage esclusivo tutto quello che 


dovete sapere al riguardo, senza contare una breve guida di 
sopravvivenza se mai doveste finire dalla parti di Dallas... 


Max Reynaud 


Qualcuno di voi ha mai provato la curio- 

sa sensazione d'essere seguiti da un tor- 

nado? O meglio, d'inseguirlo prima e 
d'essere perseguitati poi? Beh, fate 

conto di atterrare a Boston in mezzo a una bufera, 
re lì per una notte, visitare Looking Glass 

e quindi recarvi all'aeroporto in una giornata di 
sole clamoroso per re con destinazione Chi- 
cago. Bene: sei ore bloccati al gate perché a Chica- 
go c'è una tempesta e l'aeroporto è chiuso. Stessa 
scena il giorno seguente, rapida visita ai Mission 
Studios e questa volta a Chicago c'è un sole che 
spacca le pietre, mentre a Dallas un uragano pare 
essersi abbattuto sull'aer . La cosa diverten- 
te, una volta arrivati in Texas dopo un volo che 
non auguro proprio a nessuno, è constatare come 
laggiù la gente conviva con i tornadi alla stregua di 
come qui da noi si verifichi se ci sia o meno il 
lavaggio strade... Un bollettino TV/Radio in tempo 
reale notifica le zone a rischio e suggerisce ai resi- 
denti di non aggirarsi per le strade, e se per caso 
siete al ristorante e vedete che i camerieri sman- 
tellano velocemente la veranda davanti a voi, nien- 
te paura: significa semplicemente che un tornadino 
riccioso ha deciso di invertire la rotta e fare un 
salto da quelle parti (per chi volesse scappare 


loro System Shock e il prossimo Terranova). 

Non è un caso che entrambi siano texani, non è 
un caso che i loro uffici siano a poche miglia di 
distanza e non è neppure un caso che i due gruppi, 
per chi non lo sapesse, avessero cominciato la 
loro avventura nel mondo dei videogiochi assieme, 
ai tempi di Wolfenstein 3D, prima di imboccare 
due strade diverse ma al tempo stesso parallele. 

E arriviamo così a parlare del primo gioco in pro- 


Questo complesso insieme di edifici è uno dei bersagli 
della missione in corso, ma riuscire a raderlo al suolo non 
sarà affatto semplice 
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gramma, la cui versione shareware dovrebbe esse- 
re già disponibile quando leggerete queste pagine: 
TERMINAL VELOCITY. 
Il è stato definito come un ‘incrocio fra Star 
ars e Descent’, e da quanto ho potuto riscon- 
trare di persona mi sembra che come descrizione 
sommaria sia abbastanza azzeccata. Terminal Velo- 
city è un'ultraveloce simulazione 3D spaziale, pro- 
dall'autore di Flight Simulator 5.0 della 
icrosoft, che vi permetterà d'esplorare un vario- 
pinto mondo ricostruito a 360° - proprio come 
succedeva per l'appunto in Descent. A differenza 
però del gioiellino dei Parallax Software, in questo 
nuovo gioco della Apogee l'esplorazione di angusti 
cunicoli sotterranei, che collegano diverse regioni 
di un unico pianeta, sarà solo una delle sezioni che 
dovrete affrontare. Gran parte dell'azione ha infat- 


ti luogo all'esterno, dove potrete ammirare pae- 
saggi e ambientazioni altamente spettacolari. 

Eccoci nuovamente Fra le specifiche di riguardo, non possiamo non 
all'interno di un clau- segnalare l'opzione in SuperVGA per i processori 
strofobico cunicolo, riusci» più veloci, con l'aggiornamento in tempo reale 
remo mai a rivedere la delle texture in alta risoluzione per una resa grafi- 
pallida luce del sole? ca 16 volte superiore (solo per la versione CD, 
che contiene anche un intero pianeta bonus e 
oltre 70 mega di intermezzi renderizzati), senza 
dimenticarsi di tutta una serie di diverse modalità 
multiplayer per il gioco in rete (fino a 8 parteci. 
panti) o via modem (due contendenti). 

La prima impressione è stata altamente positiva, 
valuteremo quanto prima la sua attendibilità. La 
versione definitiva contenente 9 pianeti differenti, 
Poteva mancare il pianeta con tre diverse missioni per ciascuno, dovrebbe 
‘magmatico'? Certo che no, e essere infatti disponibile entro Giugno. Oltre alla 


su questo spettacolare scena- recensione contiamo di proporvi la parte sharewa- 
Tio. sareta: protagonisti di Una re all’interno di uno dei CD allegati ai prossimi 
delle missioni più impegnative. numeri di TGM 


L’unico titolo di prossima pubblicazione Apogee (visto che tutti gli altri appariranno sotto etichetta 3D Realms, come spiegato in un altro box) è 
quest’incredibile piacchiaduro chiamato 

Cos'ha di così incredibile?... Ma le avete viste le foto?!? S'erano mai visti personaggi di simili dimensioni? Sì, forse - al limite - in Rise of the Robots, e con 
questo ho già detto tutto. 

Xenophage è un vero spettacolo: fluido nonostante i combattenti dalla mole così massiccia, infarcito di trovate incredibili (come il ‘tauro’ di Doom, che 
viene automaticamente caricato dal vostro hard-disk, se avete il gioco installato, in qualità di uno dei tanti nemici segreti), con un sacco di fondali perfet- 
tamente animati e con i quali esiste anche una certa interazione (in uno dei background si trova una sorta di capanno da pesca abitato da un mezzo psi- 
cotico con tanto di cadaveri appesi a un arpione, che di tanto in tanto salta fuori dalla boscaglia sparando schioppettate un po’ come gli viene!), colpi spe- 
ciali veramente incredibili, ombre ultrarealistiche, modalità in SuperVGA, intelligenze artificiali ultracurate e chi più ne ha più ne metta... 

Ah, un’ultima cosa, non so se abbiate mai visto alcuni picchiaduro per Neo Geo, oppure il più recente Killer Instinct della Nintendo, ma anche in 
Xenophage esiste uno zoom in tempo reale che ridimensiona i due personaggi in funzione della loro distanza. 

Xenophage è previsto per il prossimo autunno. 
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DI TUTTO UN DOOM 

Giriamo pagina per parlare di tre titoli, previsti 
entro la fine dell'anno, che vanteranno un'’interes- 
sante evoluzione dell’engine base sviluppato per 
Rise of the Triad. 

Il primo di questi, in termini temporali, si chiama 
DUKE NUKEM 3D, ed è ambientato in un futuro 
più o meno remoto, sulla falsariga di 1999 fuga da 
New York, in cui è stata però Los Angeles a esse- 
re trasformata in una sorta di inferno interamente 
in mano alla criminalità organizzata, e dove un 
gruppo di scienziati degeneri sta approntando una 
megabomba capace di far saltare allegramente per 
aria l’intero pianeta. La vostra missione comincia 
comunque sulla luna, per proseguire a bordo di 
una stazione orbitante e approdare solo in un 
terzo tempo fra le strade della metropoli califor- 
niana. 

Nel corso del gioco potrete dare sfogo a ogni 
vostro istinto più represso, il campionario di armi 
è quanto di più psicotico mi sia capitato di vedere 


(e aspettate di vedere Ruins e Shadow Warrior!): 
motoseghe circolari che fanno sembrare quella di 
Doom uno spazzolino da denti, cannoni al plasma 
mostruosi, bazooka degni del niger Commando 


schwarzeneggeriano e perfino un fucile particellare 
che gonfia i nemici fino a farli esplodere o alterna- 
tivamente li rende minuscoli, permettendovi poi di 
inseguirli per la stanza e schiacciarli come pidoc- 
chi! 


Preparatevi a impu- 
gnare con determina- 
zione alcune delle più 
devastanti armi che vi 
Siano mai capitate fra 
le mani.. 


Questi due bizzarri 
alieni non sembrano 
essersi ancora accorti 
del vostro avvicinar- 
si... Peggio per loro! 


Stiamo esplorando l'esterno della base lunare in cui il gioco ha inizio, e spiacevoli incontri 


come questo sono all'ordine del giorno. 


ad T6M mac6i0 35, 


Le piccole chicche poi si 
sprecano, spaziando dalle 
due mani in primo piano 
che si scrocchiano le dita 
all'inizio di ogni missione 
(effetto incredibilmente 
realistico che ricordo 
aver perfino provocato 
un certo ‘fastidio’ a Pete, 
giornalista inglese di PC 
Home, anche lui invitato 
in Texas dalla US Gold, 
che distribuirà tutti i tito- 
li Apogee per l'Europa), 
per proseguire con i 
poster hard appesi alle 
porte interne dei bagni, o 
più in generale la moltitu- 
dine d’insignificanti 
oggetti d'arredamento 
che potrete disintegrare 
a vostro piacimento 
(ognuno dei quali con 


rispettiva conseguenza 
grafica: fate saltare il 


pegno e vedrete zam- 
pillare una colonnina 
d'acqua...) . 
Fra le innovazioni tec- 
nologiche più rilevanti 
rispetto a Rise of the 
Triad, segnalo l’intro- 
duzione dell'alta riso- 
luzione (accessibile ai 
soli utenti Pentium), 
l'esistenza di mezzi di 
trasporto in movi- 
mento, quali cabine di 
trasferimento, attra- 
verso le quali potersi 
spostare da una sezio- 
ne all'altra delle basi, 
effetti luminosi più 
realistici, interessanti effetti trasparenza, presenza 
di stanze sovrapposte, scale a chiocciola, oltre alla 
possibilità di saltare, strisciare, scalare e perfino 
volare! - cosa che in Dark Forces non era prevista. 
Nelle sezioni all'aperto di Duke Nukem 3D potre- 
te infatti indossare un jetpack e sorvolare la super- 
ficie sottostante, magari per verificare cosa stia 
succedendo in fondo a un corridoio ed evitare 
così spiacevoli sorprese. Sempre a tale proposito 
vi informo anche come i programmatori siano riu- 
sciti a inserire una sorta di ‘visuale esterna che vi 
mostrerà il vostro protagonista in mezzo allo 
schermo, un'idea senza dubbio valida e interessan- 
te. 
Presenti in abbondanza, discorso che vale comun- 
que per tutti i titoli qui presentati, cheat-mode che 
sarà un vero piacere segnalarvi di volta in volta, 
nella gran parte dei casi sono un vero spettacolo! 
Visto poi il successo dell'editor per Doom, con i 
milioni di ‘livelli casalinghi’ disponibili un po' in 
tutte le BBS del mondo, anche alla Apogee hanno 
pensato di fare altrettanto. L'editor che ho potuto 
visionare m'è sembrato davvero estremamente 


Sviluppato con il medesimo engine di Duke Nukem ‘3D, in Ruins interpre- 
rete invece il ruolo di un intrepido archeologo che ha casualmente sco- 
perto l’esistenza di un sito alieno nascosto nelle fondamenta di un antico 
tempio egizio. Nell’improbo tentativo d’impedire a questo stuolo di 
minacciose creature di completare un loro campo energetico capace di 
piegare i voleri dell'umanità intera, preparatevi ad affrontare il Dio Anubi 
in persona, assieme al suo seguito di egizie creature. 

L'uscita di Ruins è annunciata per il prossimo autunno. 
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Confermata la stessa premessa fatta per Ruins - la derivazione diretta dal 

motore tridimensionale che gestisce Duke Nukem 3D - Shadow Warrior 

vanta un’ambientazione orientale, in cui tutta una serie di locazioni in perfet- 

ta ‘chiave ninja’ saranno teatro di uno scontro in cui una violenza dai poteri 

occulti sarà l’assolta dora ripassa Una delle trovate più simpatiche è la possi- 
le 


bilità di raccogliere una teste itate di un particolare vostro nemico, 
e più avanti perfino un cuore pulsante, da utilizzare poi come armi dall'effetto 
devastante, 

Shadow Warrior è previsto per l'autunno. 


Un'immagine in 
SuperVGA. In effetti è 
l'unica che pubblichia- 
mo in queste quattro 
pagine, nonostante 
tutti i giochi Apo- 
gee/3D Realms sup- 
portino questa moda- 
lità. 


Questa schermata 
mi fa impazzire 
Tirare un bel calcio» 
ne e abbattere un 
robusto portone 
delle tante soddisfa- 
zioni pseudovandali- 
che che potrete 
togliervi in Duke 
Nukem 3D. 
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funzionale e versatile, permettendovi di modificare 
in tempo reale ogni singolo oggetto o texture 
anche in modalità 3D (oltre che pianificare le 
mappe su due dimensioni, come logico che sia). 
Duke Nukem 3D è previsto per quest'estate. 
Chiudiamo a questo punto l'articolo con una pre- 
cisazione di natura commerciale. Come ci tiene a 
precisare lo stesso George: “tutti i prodotti Apo- 
gee/3D Realms qui presentati verranno commer- 
cializzati secondo l'ormai consolidato ‘Apogee 
Model’. Questo significa che ogni titolo sarà dispo- 
nibile prima in versione shareware, comprendente 
all'incirca un terzo del gioco complessivo, cui farà 
seguito quella finale reperibile tramite registrazio- 
ne presso la Apogee stessa, oppure acquistandola 
direttamente nei negozi attraverso la tradizionale 
rete distributiva”. 

Permettetemi quindi una paio di ulteriori conside- 
razioni finali: la prima riguarda i limiti di penetra- 
zione di mercato che questo tipo di vendita ha 
finora raggiunto qui in Italia, o comunque in Euro- 
pa. Il motivo, almeno a mio giudizio, è probabil- 
mente individuabile nella scarsa propensione euro- 
pea all'utilizzo telefonico della carta di credito, 
mentre in America ordinare la pizza attraverso il 
numero della propria Visa è ormai prassi consoli- 
data. 

La seconda è invece inerente un mio personalissi- 
mo dubbio, evidentemente non condiviso da Apo- 
gee, di quanto spazio ci sia ancora per giochi in 
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soggettiva alla Doom che, seppure sempre più 
evoluti e ‘raffinati’, appartengono comunque allo 
stesso filone. La mia impressione è che il punto di 
saturazione possa non essere poi così distante, ma 
saranno come sempre i riscontri diretti a senten- 
ziare l'ultima parola. Staremo a vedere. 

Max 
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MASSIMO DIVERTIMENTO! 


Gli uffici dei Mission Studios sono 
collocati in una tranquilla area 
residenziale alla periferia di 
Chicago, ed è proprio all’interno di 
questa villetta dalle fattezze 
vagamente fiabesche dove un 
manipolo di valorosi stanno 
dannandosi l’anima per realizzare 
al meglio il terzo episodio di uno 
dei più acclamati simulatori di volo 
attualmente in circolazione: 


«SETFIGHTER 


Jetfighter. 


Missione notturna nella zona di San Francisco. Come già in 
Jetfighter Il, anche questi terzo episodio può vantare veri e 
propri edifici in aggiunta alle tradizionali texture del terreno. 


Forti delle oltre 350mila copie vendute 
con ‘Jetfighter Il: Advanced Tactical Figh- 
ter, Thomas Ptak, presidente della neo- 
nata Mission Studios, ha voluto riunire 
sotto un unico tetto quello stesso affiatatissimo 
gruppo di sviluppo, concentrandosi sulla realizza- 
zione del nuovo capitolo della serie. 
Confesso d'essermi stupito nel costatare come, 
nell'era delle megaproduzioni dai budget sproposi- 
tati, il team di Jerfighter Ill abbia mantenuto in 
numero e conformazione quell'attitudine ‘casalin- 
ga’, o se preferite ‘familiare’, che sempre più a 
stento sembra poter sopravvivere in un'industria 
che negli ultimi anni è cambiata in modo così radi- 
cale. Un gruppo di sette soli elementi, per un pro- 


Due F-22 a volo radente sulla baia di Santa Barbara. Consi. 
derato che il dettaglio grafico non è ancora al massimo, 
non ci sì può certo lamentare, vero? 
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dotto come Jetfighter III, non possono certo esse- 
re considerati molti, ma evidentemente, visti i 
risultati, l’affiatamento e la competenza significano 
ancora oggi qualcosa. Un sollievo. 

JE III rappresenta la più logica evolu- 
zione del suo predecessore, studia- 
to per rendere al meglio sulle 
nuove macchine ultraveloci di cui 
l'odierna tecnologia ci permette 
ormai di fruire. 

L'aspetto sicuramente più interes- 
sante dell'intero progetto è però 
senza dubbio l'incredibile cura, quasi 
maniacale, con la quale è stato mappato 

e riprodotto il terreno sul quale volerete. 
Non è un caso che fin dall'inizio dei lavori 
una delle colonne portanti, nonché unico 
membro ‘esterno’ del team, sia stato Michael 
Woodley, già autore di alcuni Scenary Disk per 
Microsoft Simulator e personaggio in possesso di 
uno dei più imponenti ‘data-base geografici' del 
mondo. Dice Mike: “ho sempre sognato un simu- 
latore che potesse riprodurre non solo le grandi 
città e i suoi riconoscibili grattacieli, ma anche 
tutte quelle piccole strutture o particolari che ci 
fanno riconoscere una particolare regione o zona 
geografica. L'odierna tecnologia non ci permette 
ancora un fotorealismo su vasta scala. Solo i 
Looking Glass ci hanno provato, fra l'altro con un 
ottimo risultato, ma l'area coperta è limitata e non 
esistono comunque rilievi poligonali a terreno tex- 
turizzato. Da questo punto di vista Jetfighter III 
sarà quanto di più accurato fino ad 
oggi disponibile: la versione attuale 
(quella raffigurata nelle foto) è 
ancora piuttosto grezza da questo 
punto di vista, ma già rende suffi- 
cientemente bene l'idea..." 

Una delle principali critiche rivolte 
ai simulatori di volo concorrenti è 
quello di rendere in modo poco 
significativo l'effettiva velocità di 
volo. Questo perché il rapporto 
variabile fra altitudine e angolo di 
visuale, nella maggior parte dei casi, 
fa perdere quasi del tutto la perce- 
zione di quanto in effetti veloce si 
stia volando. Riprendendo un esem- 
pio dello stesso Woodley: un edifi- 
cio di trenta piani a San Francisco 
passerebbe quasi inosservato, in 
mezzo alla campagna spiccherebbe 
come una torre altissima. Cercare 
di ‘scalare’ opportunamente questi 
valori di grandezze è un ostacolo 
finora ancora insuperato. Jetfighter 
Ill si propone di farlo, introducendo 
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in maniera massiccia elementi di riferimento 


che possano fungere da parametro attendibi- 
le. Ponti, stazioni ferroviarie, dighe, gru, 
capannoni commerciali... Non siamo 
ancora arrivati ai semafori e alle auto- 
mobili, ma il concetto è quello di 
trasmettere al giocatore il fee- 
ling di sfrecciare a Mach | 
sopra un territorio e per- 
mettergli di apprezza- 
re quei dettagli 
attraverso 


LADIES AND GENTLEMAN... 


«Ecco a voi Robert Dinnermann! 

Comprendo che a molti di voi questo 
nome potrebbe risultare del tutto scono- 
sciuto, ma vi confesso che discutere con lui 
a pranzo dei bei tempi andati mi ha fatto 
decisamente effetto. Volete sapere il per- 
ché? Presto detto, il nostro Bob, oltre a 


essere la mente programmatrice che sta 
dietro alla trilogia di Jetfighter, è stato 
anche l’autore di un titolo per Amiga che è 
ormai un mito: F/A 18 Interceptor! 

Senza arrivare agli eccessi di Mirko, che ha 
già allestito un piccolo altarino da camera 
dove collocare questa sacra immagine chie- 
stami in dono, non può non far riflettere 
come solo sette anni fa il budget per lo svi- 
luppo di un simulatore di questo calibro 
fosse di 25mila dollari... circa duecento 
volte meno di Wing Commander Ill. 


AI di là delle missioni di volo, la vita del pilota viene ripro- 
dotta anche a bordo della propria portaerei. Tutta una 
serie di locazioni renderizzate, accessibili attraverso anima- 
zioni precalcolate, sono infatti a vostra disposizione. 


i quali recepire in modo realistico velocità e alti- 


tudine. Interessante, non c'è che dire. 

Per quanto riguarda invece il background 
in cui verranno ambientate le diverse 
campagne, l'idea iniziale di una simu- 

lazione globale (che coprisse cioè 
tutto il mondo), è stata scarta- 
ta per impossibilità di ripro- 
durre in modo fedele un 
territorio in così 
vasta scala. Si è 
così optato 


per tre principali campi di battaglia: l'America Set- 
tentrionale, Cuba e l'Argentina. Quest'ultimo sce- 
nario è quello del quale i Mission Studios vanno 
più fieri: partendo da un'ipotetica invasione del 
Cile da parte dell'Argentina, si svilupperà tutto in 
un intricato e complesso reticolo di avvenimenti e 
missioni. La struttura di queste ultime sarà inoltre 
estremamente versatile, suddividendosi in modo 
ramificato a seconda di come vi saprete compor- 
tare nei cieli... 

Da quello che ho potuto vedere di persona, quan- 
tunque ci siano ancora un sacco di elementi da 
mettere a punto (compresa la stessa grafica), 
dovrebbe trattarsi di un sicuro successo. Ma prima 


Le texture del terreno sono già adesso fra le più realisti 
che che siano mai state realizzate. Ma i Mission Studios 
hanno più volte tenuto a precisare come si tratti di imma- 
gini assolutamente preliminari, perché la resa grafica finale 
sarà di gran lunga superiore. Complimenti! 


di sbilanciarsi con dichiarazioni troppo affrettate, 
cosa peraltro già fatta, attendiamo una versione 
finita prevista per quest'estate. 

Max Reynaud 


Un F-22 ha appena lanciato un missile. L'effetto di traslu- 
cenza della scia di fumo, al pari delle nuvole, è uno degli 
aspetti che più hanno fatto penare il nostro Bob. Ma alla 
fine il risultato è più che convincente, ve lo assicuro. 


Un altro aspetto degno di nota è un'accurata enciclopedia dell'aviazione che sarà liberamen- 
te consultabile prima di ogni missione. Un vero programma nel programma 
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In effetti, adesso che da qualche anno 
ormai la Domark pare essersi assestata 
su livelli qualitativi più che accettabili 
(ricordo ancora i bei tempi di Zzap!, 
quando lo somministrazione forzata di Hard Dri- 
vin’ e Stun Runner erano le pene cui venivano sot- 
toposti i redattori più indisciplinati...), mancava 
quella figura carismatica di casa “sforna-orrori"” 
che si potesse cominciare a denigrare ancor prima 
che qualcuno ventilasse l'idea che, forse, un suo 
nuovo gioco sarebbe mai uscito. 

Poi venne la Capstone. 

Come dimenticare capolavori del calibro di Home 
Alone, Beverly Hillbillies, Corridor 7 o i più recen- 
ti Operation Bodycount e Zorro (che abbiamo 
preferito non recensire)? Difficile, in effetti. 

E con simile premesse comprenderete anche gli 
amletici dubbi espressi del cappello introduttivo 
(ma, come si suol dire in questi casi, alla fine la mia 
dedizione ha trionfato...) e soprattutto non riusci- 
vo a capacitarmi di come mai la US Gold avesse 
sborsato un milioncino tondo tondo di sonanti 
dollaroni per assicurarsi la distribuzione europea 
dei titoli Capstone, o per meglio dire Intracorp. 
Ah già, è vero, mi sono finora dimenticato di pre- 
cisare come sia in effetti quest'ultima la ‘casa 
madre’ cui questo articolo si riferisce, e che oltre 
alla già citata Capstone annoveri fra le sue file 
anche la Three-Sixty, di cui ci occuperemo più 
avanti. 

Anticipando a questo punto quel commento che 
generalmente arriva per ultimo, vi informo subito 
di come sia proprio quando ci si attende il peggio 
che si riescono a meglio apprezzare le piacevoli 
sorprese. Così è stato nel corso della visita alla 
Intracorp, dal momento che i tre titoli presentati 
non solo raggiungevano uno standard qualitativo 
anni luce lontano da quanto la Capstone ci aveva 
fatto fino a oggi vedere, ma si sono in effetti rivela- 
ti delle vere e proprie scoperte in senso assoluto. 
Cominciamo così a parlare in modo più esauriente 
del primo e probabilmente più interessante pro- 
dotto visionato nel corso della visita guidata: 
TEKWAR. 

Il nome, in teoria, dovrebbe dire già molto. Ma in 
effetti così non è, visto che la serie televisiva cui è 
ispirato il gioco da noi non è stata ancora trasmes- 
sa. E allora aggiungo un nome che a molti dovreb- 
be invece suonare familiare, quello di William 
Shatner... Sì, proprio lui, al secolo il Capitano Kirk. 
Dovete infatti sapere che, abbandonate per sem- 
pre le uniformi di Star Trek e il ponte dell'Enter- 
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prise, il buon Bill ha voluto crearsi un nuovo 
mondo tutto suo all'interno del quale ambientare 
una nuova serie televisiva, ispirata a una serie di 
romanzi da lui stesso pubblicati. 

Rimandandovi a una recensione più approfondita 
per la trama effettiva (sappiate comunque che 
siamo in un futuro non troppo remoto in cui 
potenti organizzazioni si contendono il mercato 
del Tek, una stimolantissima e al tempo stesso 
letale droga sintetica), quello che invece devo dirvi 
adesso è cha da un punto di vista tecnologico la 
Capstone ha ottenuto la licenza dalla Apogee per 
l'utilizzo del suo eccellente 
engine grafico 3D. Anche se 
TekWar, pur pescando a 
piene mani dall'indole spara- 
tutto di Rise of the Triad, 
prova a spingersi più in là di 
quanto tutti i giochi del 
genere abbiano mai saputo 
o provato a fare. 

William Shatner ha sempre 
voluto interpretare perso- 
naggi integerrime da un 
punto di vista morale, con 
una spiccata propensione 
all'antiviolenza - quando 
possibile, naturale che anche 
il suo primo impegno come 
sceneggiatore di un video- 
gioco avrebbe almeno in 
qualche modo riflesso que- 
sta sua attitudine. 

E così è stato, visto che in 
TekWar potrete sì comple- 
tare i vari livelli eliminando 
radicalmente ogni forma 
vivente che vi capiti a tiro, 
ma così facendo non otter- 
rete l'approvazione del 
vostro comandante (che 
sarà lo stesso Shatner, 
anche lui presente in animazioni video all'interno 
del gioco). Sarete così invitati a cercare di distri- 
carvi in ogni frangente senza ricorrere alle manie- 
re forti, a meno che la circostanza non vi lasci 
altre vie d'uscita. 

AI di là di queste regole comportamentali, il 
mondo di TekWar m'è sembrato riprodotto in 
modo estremamente affascinante, e tutto il gioco 
rispecchierà componenti tipiche delle avventure 
che mancavano fino a oggi nei giochi alla Doom. 


Tutti noi sappiamo quale 


glorioso repertorio abbia 
alle sue spalle la 


Capstone, e vi confesso 


che la proposta di girarmi 


come una trottola mezza 
America per poi 
approdare in simili uffici 
mi aveva lasciato in un 
primo tempo piuttosto 
perplesso... Due sole 
verità mi hanno 
comunque fatto 
propendere per accettare 
il gentile invito: la prima 
è che la sede della 
Capstone è a Miami, la 
seconda me la sono 
dimenticata dopo aver a 
lungo meditato (circa un 
microsecondo) sulla 


prima... 
Max Reynaud 


Interessante, ad esempio, come oltre all'indicatore 
dell'energia vitale, ne esiste un altro relativo al 
vostro stato di lucidità... Venite colpiti alla nuca da 
un calcio di fucile e potrete risvegliarvi in ospedale 


Miami Beach, probabilmente invece di 
sentito un “magari!” molto in lonta- 
entali che provano mar Imi su una Spiag- 


con un gran mal di testa, oppure direttamente 
all'obitorio, a seconda delle diverse circostanze. 

Da un punto di vista tecnico il nuovo motore della 
Apogee, di cui ho già parlato occupandomi di 
Duke Nukem 3D, sembra fatto apposta per quel 
tipo di soluzioni visive che Shatner stesso andava 
cercando: pareti a specchio trasparenti o rifletten- 
ti, effetti luce particolarmente realistici, edifici su 


Questa foto è forse la c he meglio di tutti può darvi 
un'idea del ‘feel’ partic » che si proi 

TekWar. Spingendos quel muro di evid 

smo cui tutti i giochi alla Doom ci avevano fino a 

tuati 
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KIRK A CAPSTONE... Il simpatico Tony Panaccio, respon- 
sabile stampa della Intracorp dalle 


origini chiaramente italiche, proba- 
bilmente se lo sarà sentito chiedere centomilioni di volte, ma purtroppo (per lui) anche il 
iornalista più appannato dal caldo e stordito dal sole non avrebbe potuto risparmiarsi la 
tidica domanda: “Come ci si trova a lavorare fianco a fianco con William Shatner?”. La 
risposta - una volta acceso il microregistratore nascosto nella manica, fingendo un assai 
poco convincente movimento labiale - è stata: “Conoscendo il carattere e le attitudini delle 
stelle del cinema, almeno a giudicare da come vengono generalmente dipinte dalla stampa 
specializzata, confesso come all’inizio fossimo tutti piuttosto preoccupati all'idea di dover 
assecondare eventuali capricci piuttosto che tollerare una mancanza di supporto. E invece 
lavorare assieme a William si sta rivelando un'esperienza positiva sotto ogni punto di vista. 
Può essere che averlo coinvolto direttamente, anche da un punto di vista economico (e il 
buon Tony sorride), piuttosto che trattarlo come un semplice licenziatario della sua imma- 
| gine, abbia contribuito nell’aumentare la sua disponibilità, ma sta di fatto che nonostante gli 
| innumerevoli impegni riesce ugualmente a trovare il tempo per un paio di chiamate setti- 
| manali, preoccupandosi di come stiano procedendo i lavori e proponendo al tempo stesso 
. nuove idee. Sotto quest’aspetto è un vero perfezionista, quando lo abbiamo contattato la 
prima volta non aveva un’idea di cosa si potesse effettivamente realizzare grazie all'odierna 
tecnologia, ma è bastato mostrargli un breve demo dell’engine 3D di cui disponevamo per 
fargli capire tutte le potenzialità di un simile prodotto. Ne è rimasto entusiasta...” 
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Lo confesso: mi sono più volte chiesto come 
diavolo facesse la Capstone a resistere sul 
mercato sfornando titoli che, al di tà dell'ironia 
iniziale, senza dubbio non sono mai passati alla 
storia come grossi successi, anzi. 

Ed ecco svelato l'arcano: tutta una serie di gio- 
chi di carte o d’azzardo che, se in Europa non 
hanno mai punte di vendita rilevanti, 
negli Stati Uniti rappresentano invece un mer- 
cato importante ed evidentemente remunera- 
tivo. Per quanto riguarda questo genere di 
prodotti sono in arrivo delle versioni ‘Cham- 
pionship’ del bridge, del backgammon e degli 
scacchi, in unta a un’ulteriore raccolta di 
giochi tipici da casinò (roulette, black-jack...). 


più piani esplorabili in modo indipendente, presen- 
za di veicoli in movimento (come ad esempio un 
autobus) che nella versione finale dovreste essere 
perfino in grado di guidare... Insomma, quanto 
basta per farne un grosso successo, su questo non 
ci sono dubbi. 


Un altro aspetto particolarmente interessante è l'impiego 
di personaggi digitalizzati come nemici da affrontare. | fan 
americani della serie ne andranno pazzi, noi che non ne 
abbiamo mai nemmeno visto un episodio potremo solo 
apprezzarne il realismo 
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Immagine di sicuro impatto a testimonianza di quanto ci 
attende nel mondo di Witchaven. 


Anche WITCHAVEN, come TektWar fa uso 
dell'engine 3-D sviluppato dalla Apogee e acquisito 
in licenza dalla Capstone, nonostante sia questa 
volta impiegato in modo se vogliamo più ‘tradizio- 
nale’. 

L'ambientazione chiaramente fantasy riprende un 
antefatto in effetti simile a molti altri, in cui dovre- 


Questa schermata dimostra come l'inserimento dei particolari digitalizzati debba essere ancora perfezio- 
nato, ma già si intravede un effetto finale interessante. 


Quest'immagine ricorda in effetti molto da vicino Doom, 
anche se Witchaven vanta comunque un'ambientazione più 
fantasy. 


Ri 7 mo vedercela con streghe potenti e derelitte, e 
H I creature dall'aspetto vomitevole ma tipiche di que- 


. o Las gli ambienti. Stazhia è un'isola di culto, dove la 
v e nr] gente viveva in pace e, com'era normale che fosse, 
4 nl ME jo: si tramandava di generazione in generazione fiabe, 
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dei fondamenti, anche se alcuni riferimenti, come il 
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vulcano Char che esisteva per davvero al centro 
dell'omonima isola, erano palesemente legati alla 
realtà. Quest'ultima in particolare trasmetteva il 
timore che il popolo aveva nei confronti del vulca- 
no in questione e della possibilità che questo tor- 
nasse improvvisamente all'attività minacciando 
l'esistenza degli abitanti della stessa Stazhia, l'isola 
adiacente. Un bel dì, si fa per dire, successe quello 
che non doveva succedere e Stazhia venne evacua- 
ta. Un gruppo di coraggiosi fu quindi mandato a 
scoprire cosa mai potesse essere successo, e di 
questi ne tornarono pochi superstiti. 

L'isola di Char è oramai una terra devastata, spo- 
glia di una qualsiasi forma di vita benevola. Il male 
è concentrato in un castello chiamato Witchaven 


ed è proprio lì che dovrete, in qualità di supereroe 
di turno, entrare, fare piazza pulita di streghe, di 
mostri e sconfiggere il male, probabilmente incar- 
nato da un qualche cattivo in taglia extra-large. 
Potrete contare solo sulle armi che avrete in dota- 
zione e le arti magiche che sarete in grado di pra- 
ticare, per il resto dovrete fare esclusivamente 
affidamento sul vostro coraggio e i vostri riflessi, 
in quanto si tratterà sostanzialmente di un arcade 
in soggettiva alla Doom, anche se non mancheran- 
no elementi di chiaro stampo RPGisticho per 
aggiungere una certa profondità allo schema di 
gioco standard. 

Quello che possiamo aggiungere è un'interessante 
impiego di inserimenti filmati e poi digitalizzati che 
sono stati applicati alle vostre mani, alle vostre 
armi e ad alcuni dei nemici differenti. L'effetto fina- 
le è per il momento ancora non del tutto ottimiz- 
zato, ma i presupposti per una buona dose di rea- 
lismo in più ci sono tutti. 

Witchaven è previsto per il prossimo Ottobre, 
non appena avremo qualche ulteriore ragguaglio in 
merito non tarderemo a farvelo sapere. 

L'ho già detto all'inizio e lo confermo anche ades- 


Sullo sfondo del ‘blue-screen' (anche se in effetti è verde) dove sono stati registrati gli inserimenti video per 
Witchaven, due baldi giornalisti si affrontano senza paura. Sulla sinistra, dal colore purpureo (ustionatosi già 
il giorno prima all'aeroporto di Dallas, quando rimase seminudo disteso su un prato, prima che un cane 
poliziotto gli intimasse assai poco cordialmente di sloggiare), una figura che dovreste ormai conoscere... 
Sulla destra, un inviato di Joystick, che i lettori della popolare rivista francese riconosceranno sotto la sigla 
di Seb (un vero mito, sfuggito dalla Francia per ragioni fiscali si è rifugiato a San Francisco da dove continua 
a collaborare con la sua testata. La sua storia meriterebbe un articolo a parte, ve lo assicuro, ma purtroppo 


non c'è lo spazio). 
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Come già detto in apertura, la Intracorp, 
oltre ai prodotti della Capstone, annovera 
anche una seconda affiliata recentemente 
acquisita: la Tree-Sixty. 

| fanatici delle simulazione navali l'avranno 
sicuramente riconosciuta come l'artefice 
dell’acclamato Harpoon Il, ed è proprio su 
una versione multimedia del celebre titolo e 
su due nuove campi di battaglia aggiuntivi che 
la Intracorp punta per quest'anno. Per il ‘96 si 
parla invece di un possibile Harpoon Ill, ma 
per il momento si tratta solo di una voce di 
corridoio. 


Il motore 3D di Witchaven consente l'impiego di mezzi di 
trasporto in movimento, in questo caso stiamo combat- 
tendo a bordo di una sorta di veliero vichingo. 


so, la Capstone mi ha stupito, positivamente 
s'intende, con tre titoli che hanno tutte le carte in 
regola per dimostrarsi di indubbio valore oggetti- 
vo. E quanto affermato non ha niente a che vedere 
con i postumi dell'insolazione di Miami, state tran- 
quilli... 

Max 
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Volto S. Luca 6 VERONA + MEGABYTE 3 V. XX Settembre 18 VERONA:.METRO ADIGE V. Torricelli 
17 VERONA + POWER MEDIA P.zza S. Tomaso 10 VERONA +» COMPUTER POINT V. de Gasperi 
98a BUSSOLENGO (VR) * COMPUTERS CENTER V. Cantore 26 VILLAFRANCA (VR) « CASH V.le 
Trieste 427 VICENZA » CONSOLE SHOP Gall. S. Lorenzo 11/13 VICENZA + GUERRA COMPUTER 
C.so S.Felice 152 VICENZA * HAL V.le Anconetta 119 VICENZA «* MEGABYTE 5 Contrà Mure Porta 
Nova 26 VICENZA + OTC V. Divis. Folgore 24 VICENZA » OTC V. Girardi 16 BASSANO DEL GRAPPA 
(VI) * GUERRA COMPUTER MONTECCHIO V.le Trieste 84 MONTECCHIO MAGGIORE (VI) » TEC- 
NOCITY V. ina 55 THIENE (VI) * CSS COMPUTER SUPPORT SHOP \V. Pola 20 C. Comm.le 
LE PIRAMIDI TORRI DI QUARTESOLO (VI) TRENTO + COMPUTER DISCOUNT L.go Sauro 6» 
MUSIC CENTER V. Bolzano 39 * MUSIC CENTER V. Bepi Todesca 14/1 GARDOLO (TN) + AL RIS- 
PARMIO ROVERCENTER Vile del Lavoro 18 ROVERETO (TN) * METRO DOLOMITI V. Volta 8 
BOLZANO + ONLY CD-ROM V. Carducci 11 MERANO (BZ) » PIANETA VIDEO V. Parrocchia 2 
MERANO (82) TRIESTE -» CENTRO TRIESTINO INFORMATICA V. Pascoli 4 * GUERRA COMPU- 
TER V Fonderia 5a * MURRISOFT \V. Torrebianca 26 * UNIVERSALTECNICA V. Carducci 4 * VIDEO- 
LANDGAMES \. Rismondo 4 + RADIO AMULIA L.go Amulia 2 MUGGIA (TS) * EL COM SHOP V.le 
S. Marco 7 MONFALCONE (GO) « SME V. Bixio 3 ZOPPOLA (PN) * MOFERT 5 V. Leopardi 24 UDI- 
NE + MICHIELI V.le Ungheria 60 UDINE «+ TERMINAL SYSTEM SHOP C. Comm.le ALPE ADRIA 
CASACCO (UD) + TERMINAL SYSTEM SHOP C. Comm.le CITTA' FIERA V. Cotonificio 22 MAR- 
TIGNACCO (UD) IE IIMINGISIZIANZI BOLOGNA » BRAIN PUMP V. Timavo 7b * CARTOLERIA 
STERLINO V. Murrì 73 c/d-V. Indipendenza 66-V. Lombardi 43-V. S. Stefano 30/2 * CD BOLOGNA V. 
Bovi Campeggi 1c/dle - Pzza XX Settembre 5 * COMPAGNIA ITALIANA COMPUTER V. Emilia Po- 
nente 56 * VIDEOCIAK \. Marconi 26 * GUERRA COMPUTER V. Scarlatti 2 CASALECCHIO DI 
RENO (BO) * NON SOLO SOFTWARE V. Porrettana 382/4 CASALECCHIO DI RENO (BO) » VILLE 
93 SHOPVILLE GRAN RENO V. Bazzanese 88 Int.33 CASALECCHIO DI RENO (BO) * METRO 
EMILIA V. Saliceto 1 CASTELMAGGIORE (BO) * HARD & SOFT SERVICE-CITTA' COMPUTER V. 
Carducci 37 IMOLA (BO) * SPAZIO BIT P.zza Codronchi 1 a IMOLA (BO) * NON SOLO SOFTWARE 
V. E.Levante 124 S. LAZZARO DI SAVENA (BO) * MASTER V. Brodolini 9c S, PIETRO IN CASALE 
(BO) + C.R. SYSTEM V. Garibaldi 35a ZOLA PREDOSA (BO) + BUSINESS POINT \V. Bologna 
108/110-V. Mayr 85 FERRARA + CD FERRARA V. Bologna 53 FERRARA + DIMENSIONE INFOR- 
MATICA Ipercoop IL CASTELLO V. Negri 7 FERRARA + SOFT GALLERY \. Mortara 60b FERRARA 
* COMPUTER VIDEO CENTER \. Campo di Marte 122 FORLÌ * NERI PUNTO GAMES Pzzale 
Vittoria 13 FORLÌ' * NOVA COMPUTER V. Isotta 27 CATTOLICA (FO) * HANGARTI Vie Marconi 
355 CESENA (FO) * HANGAR 72 V. Savio 252 CESENA (FO) * MEDIA WORLD P.zzale Colombo 3 
SAVIGNANO S/R (FO) » VISERBA COMPUTER SERVICE V. Dati 99/b VISERBA DI RIMINI (FO) » 
CD MODENA V.le Gramsci 263/265 MODENA + DIMENSIONE INFORMATICA Ipercoop | PORTALI 
V. dello Sport 50 MODENA + LASER SYSTEM C. Comm.ie TORRENOVA V.Nonantolana 6850 
MODENA » NOVIMPRESA P.zza Cittadella 30 MODENA + ORSA MAGGIORE P.zza Matteotti 20 
C.Comm.le | PORTALI V.le dello Sport 50/22 MODENA + RED & BLACK V. Monte Sabotino te 
CARPI (MO) »* DOM INFORMATICA V. Circondaria Sud 109f CASTELFRANCO EMILIA (MO) + Mi- 
CROINFORMATICA V. Tien an Men 15 SASSUOLO (MO) + BLUE C.Comm.le CENTRO TORRI V. S. 
Leonardo 69a int. 42 PARMA «+ CD PARMA V. Trento 1d PARMA » ZANICHELLI V. Casa 6 PARMA è 
ZETA INFORMATICA \V. Emilo Lepido 8c PARMA + 2L COMPUTERS V. Stradone Fomese 2u PIA- 
CENZA » ELECTRONIC FUN C.so V. Emanuele 142 PIACENZA + COMPUTER HOUSE V Trieste 
134 RAVENNA » PC SERVICE V. Alberoni 32 RAVENNA » ZUCCHERELLI V. Cavour 74 - V. Cattaneo 
4 RAVENNA + PC PROFESSIONAL COMPUTER V. Caffarelli 9 FAENZA (RA) * ELECTRON INFOR- 
MATICA V. F.lli Cortesi 17/19 LUGO (RA) * COMPUTERLINE V. S.Rocco 10c-V. Kennedy 15t REG- 


GIO EMILIA + CD REGGIO EMILIA V. E. Ospizio 52ab REGGIO EMILIA « ETA BETA C. Comm.le 
ARIOSTO REGGIO EMILIA » VIDEO HOUSE V.le Olimpia 14a REGGIO EMILIA * NUOVI SISTEMI 
V. Roma 21a S. ILARIO D'ENZA (RE) * MEGABYTE INFORMATICA V. 28 Luglio 59 BORGO MAG. 
GIORE (RSM) * COMPUTER TIME V. IV Giugno 29 SERRAVALLE (RSM) * ELECTRONICS V.G. 
da Carpi 209 SERRAVALLE (RSM) GENOVA « ABM COMPUTER P.zza de Ferrari 2r» 
COMPUTER DISCOUNT V.le Brigata Bisagno 25r * ELITE COMPUTER V. Orsini 31r + HOME 
DIGIT-GAMMA GROUP C. Comm.le COOP BISAGNO Pzzale Bligny 14 * IL CENTRO CONTABI- 
LE \. Brigata Liguria 451» PAGLIALUNGA Vico Liceti 6 * RAINBOW COMPUTING V. Gestro 10a » 
METRO LIGURIA V. Romairone 4n BOLZANETO (GE) + COMPUTER UNION V. Storace 4/6 r 
SAMPIERDARENA (GE) * CENTRO HI-FI VIDEO V. Repubblica 38 SANREMO (IM)sDIGITAL 
LABS P.zza Martiri Libertà 25/271 SA Ù SIA ENZA V. Garibaldi 144/146 LOANO (SV) » 
DF 24 C.so Europa 6 b/c LOANO (SV) FIRENZE + AZIMUTH V. Peretola 76r * CD FI. 
RENZE Vie Matteotti 9r-V.le Talenti 53 * DEDO SISTEMI V. Novoli 42b - V.le Europa 96 - V. Cavour 
170r + GPL MARZOCCO V. de' Martelli 6 * HOBBYTRONICS V. Corridoni 15a * NEW COMPUTER 
SERVICE V. degli Altani 2r * PAOLETTI FERRERO V. Pratese 24 + PUNTO SOFT V. Torcicoda 1r* 
PUNTO SOFT 2 V. Tedalda 39b + PUNTO SOFT 3 V.le Guidoni 77 b » TELEINFORMATICA TOSCA- 
NA V. Bronzino 36 * DEDO SISTEMI V. Panati 24 B.S, LORENZO (FI) * BELLANTI L.g0 Palestrina 
317 CASELLINA SCANDICCI (FI) * WAR GAMES V. Sanzio 126a EMPOLI (FI) * DEDO SISTEMI \. 
Paoli 11 SCANDICCI (FI) * PUNTO SOFT 4 V. Alfierì 10 SCANDICCI (FI) * METRO TOSCANA V. 
del Cantone 4 Loc. Osmannoro SESTO FIORENTINO (FI) * IL GATTO E LA VOLPE V. Fiorentina 
117 AREZZO + MULTIDEIT P.zza Risorgimento 10 AREZZO + EUROMEDIA V. Lavagnini 219 S. 
GIOVANNI VALDARNO (AR) * COMPUTER SERVICE V. dell’Unione 7-V. Bonghi 2a GROSSETO V. 
Piro 21 ORBETELLO (GR) * EMMECI V. del Vigna 12 LIVORNO » ETA BETA V. S. Francesco 30 
LIVORNO + FUTURA 2 V.Cambini 19 LIVORNO » ETA BETA P.zza Costituzione 69 PIOMBINO (LI) 
* SHASTA Loc.Ant.Saline PORTOFERRAIO (LI) * CIPOLLA V. Vitt. Veneto 26 LUCCA + IL COM- 
PUTER V. Colombo 218 LIDO CAMAIORE (LU) * DEDO SISTEMI V. Foscolo 2 VIAREGGIO (LU) » 
LOGICA D.D.P. V. Sforza 16 AVENZA CARRARA (MS) « FLOATING POINT Gall. da Vinci 32 MAS- 
SA (MS) » GAME OVER V. Battelli 35 PISA * MEDIA WORLD \. Matteucci PISA * TECNINOVAS 
P.zza Guerrazzi 19 PISA * METRO ARNO V. Fagiana Sud OSPEDALETTO (PI) * ELECTRONIC 
DREAMS V. Dante 77 PONTEDERA (PI) » PUTERMANIA V.le Adua 183b PISTOIA + IDEE 
UFFICIO V. Tripoli 3 MONTECATINI (PT) * LIBRERIA CASTELLO V.le Piave 2 PRATO + MOBIL- 
MACCHINA V. S. Vincenzo 15 PRATO * CD SIENA V. Camollia 28 SIENA + LO STRILLONE \V. 
Fiorentina 107 SIENA « PUNTO SOFT 3 V. del Commercio 29 POGGIBONSI (SI) 
PERUGIA + MIGLIORATI \. S. Ercolano 3/10 * EMME LABS V. Acacia 69 CORC * ETA 
BETA Pza S. Domenico S.N. FOLIGNO (PG) » SINTHE: V. Adriatica 111 PONTE S. GIO- 
VANNI (PG) + ETABETA V. Filosofi 79 SPOLETO (PG) ROMA + ADDOGRAFICA \. 
Lungo Tevere Inventori 28 * BIT SHOP V. Serra 26a -* CAI DOLFO V. Prenestina 426 »* CEN- 
TRO DIFFUSIONE GRANDI MARCHE V, Valbrondone 107 + COMPUTER DISCOUNT \. Anastasio 
Il 338 - V. Merulana 245 « C.D,R. V. Tripoli 1 * COMPUTEL \ Rolli 33 * DR.SOFT & MR. HARD V. 
Amatrice 24 « ELECTRONICS 69 C. Comm.le LA ROMANINA » ELETTRONICA di Milazzo V.le 
Marco Fulvio Nobiliore 16/22 * EURO 2000 V. degli Ubaldi 21 « GAME 94 V. del Clementino 95-95a » 
GEMAR V.C: ri 65 * GIOCO FOLLIA V. Parma 5 »* M. ELECTRONIC C. Comm.le | GRANAI 
V. Nuvolari » AURELIA G.R.A, 33 Pescaccio/V. di Brava * MICROCENTER V. Grande 
Muraglia 6264 + MICROLINK V.le Tirreno 207 * MULTIMEDIAL CD-ROM CENTER V. Valerio 22 + 
ODIS P.zza Ponte Lungo 3 + P.C.C. COMPUTER HOUSE V. Casilina 283d * ROBIMAX V. Casilina 
1204 * ROMA GIOCHI V. degli Scipioni 109/ 111 »* SPAZIO PC V. Chopin 27 * TAKE AWAY V. Tripoli- 
tania 164 « TECNOGRAPH INFORMATICA V. dell'imbrecciato 70b + VOBIS COMPUTER P.zza 
Mancini 37a - V. Anastasio Il 438 * GEDY V. Bengasi 20 ANZIO (RM) * METRO LATINA V. Lauron- 
tina Km. 9 CECHIGNOLETTA (RM) » PC WARE V. Pirzio Biroli 60 CIAMPINO (RM) * L'ANGOLO 
DEL COMPUTER V. Case Nuove CIVITAVECCHIA (RM) + COMPULAND V. delle Ombrine 35 FIU- 
MICINO (RM)s2EMME COMPUTERS V. R.Margherita 21a LADISPOLI (RM) * COMPUTER SHOP 
V. Kennedy 100 MONTE St fe Km. 36 300 Loc. La Rustica TOR 
SAPIENZA (RM) * MONDOVISION V.le S. Domenico 33 SORA (FR) * KEY BIT ELETTRONICA V. 
Cialdini 8 LATINA + TOP COMPUTERS C. Comm.le MORBELLA LATINA * COMPUTER SHOP C 
Comm.le EMMEZETA RIETI ANCONA » TECHSOFT V. Flaminia 232 * PELLEGRINI 
Zona P.I.P. BARACCOLA (AN) » IRINI C. Comm.le METAURO V. Einaudi BELLOCCHI DI 
FANO (AN) * TECNOWAVE V. Leopardi 12 FALCONARA (AN) * COMPUTECH Contr. Mossa 45 
FERMO (AP) * TRIOZON INFORMATICA V. Buozzi 16 PORTO S. GIORGIO (AP) + COMPUTER- 
MANIA \. Trento 94 S.B.DEL TRONTO (AP) * ZERO UNO COMPUTER V. Ulpiani 2 S. BENEDET- 
TO DEL TRONTO (AP) « PERSONAL RV. Ponchielli 2 PESARO + OLIPRESS C.so 
Matteotti 70 PERGOLA (PS) * EUROCOM EUROPEAN 
COMPUTER V. S. Domenico 1 * VIDEO COMPUTER V. Trieste 18 AVEZZANO (AQ) »* SOFTING V.le 
Nettuno 4 FRANCAVILLA AL MARE (CH) * CD PESCARA V.le Marconi 130-132 PESCARA + CM 
COMUNICATION \. del Circuito 168 PESCARA + COSMO 3000 V. Mazzini 38 PESCARA + DI- 
MENSIONE INFORMATICA V. Fontanelle 83 PESCARA + IL PIANETA DEL COMPUTER V. Bardet 
69 PESCARA + INFOLAND V. Pepe 89 PESCARA + MEGA COMPUTER V. Naz. Adriatica 76 
PESCARA « MICRO POINT V. Tirino 170 PESCARA » SITA V.le Marconi 129 PESCA! 
BASSO + ECOM SYSTEM V. Albino 11/13 * VIGLIONE COMPUTER V. D'Amato 1a 
NAPOLI » BRAVO PC V. S. Carlo 14 * CD NAPOLI V. Tosti 28/30 * COMPUTERMAI 

* GIOCO E STRATEGIA Salita Arenella 22d + IDC V.le Augusto 138 * KNOW HOW V. Giordano 51° 
LA CAMERA OSCURA V. Castellino 22 * SACA V. Medina 67 * SAGMAR EUROMERCATO 
CAMPANIA Circon, Esterna CASORIA (NA) * DE GREGORIO & RUSSO C.so Italia 159 PIANO DI 
SORRENTO (NA) « INFORMATICA ESSE V. Libertà 258 PORTICI (NA) * COMPUTERLANDIA V. 
Nicotera 58 VICO EQUENSE (NA) * LANZETTA GIOCATTOLI \. Carduccì 45 AVELLINO » COM- 
PUTER & ... V. Calandra 21/25 BENEVENTO » NEW MEDIA V. de Gasperi 42/ 44 CASERTA + ITA- 
CA V. Mauri 60 SALERNO « NEW COMPUTER MARKET C.so Garibaldi 65 SALERNO * EDICOLA 
LIBRERIA CANFORA CAVA DEI TIRRENI (SA) * COMPUTER SERVICE V. L. da Vinci 91/93 SCA. 
FATI (SA) BARI « ALFA COMPUTER V. Amendola 36a * AS. COM V. dei Mille 59 » 
CARICOM V. Pansini 14 * CD BARI V, Capruzzi 128 * COMPUTER CLUB V. Re David 199b * COM- 
PUTER SERVICE V. Davanzati 31 * INFOMANIA P.zza Garibaldi 41a * LEVANTE COMPUTER V. 
de Giosa 73 * METRO LEVANTE V. la Rotella Zona Ind, * NEW DELCOM Vie Einaudi 14/ 14a » 
WILLIAM'S COMPUTER CENTER Vie Unita’ d'Italia 79 + MASTROVITO ANTONIO V. Gravina 
59/61 ALTAMURA (BA) + LOPERFIDO V. Bologna 80/82 ANDRIA (BA) * COMPUTER SHOP V. 
Carli 17 BARLETTA (BA) * AUCHAN ITALIA \V. Noicattaro 2 c * CASAMASSIMA (BA) « 1.E.I, V. 
Celiberti 9 GIOIA DEL COLLE (BA) * DESARIO INFORMATICA E UFFICIO V. Carmine 199 NOI- 
CATTARO (BA) * AMORE E COMPUTER V. Laterza 28 PUTIGNANO (BA) * MC ELETTRONICA V. 
S. Barbara 16 RUVO DI PUGLIA (BA) * PA.GE.MI. ELETTRONICA V. Crociate 30 TRANI (BA) » 
DMC Vie Stazione 10 TREGGIANO (BA) * INFOPROGRAM V. Isonzo 4a BRINDISI + COMPUTER 
HOUSE V. Ferrini 53 FASANO (BR) * MILONE GIOVANNI \. S. F. D'Assisi 219 FRANCAVILLA 
FONTANA (BR) * POSITON COMPUTER & COMPONENTI V. Isonzo 22 MANFREDONIA (FG) » 
GSS SOFTWARE V. Fleming 4 VIESTE (FG) * COMPUTER DISCOUNT V. Martello 28 LECCE » 
LINEA UFFICIO \. Mazzarella 31/33 LECCE «+ PROGETTI INFORMATICI V.le Ma Grecia 108b 


TARANTO » TECNOBIT V. Platesa 68 d TARANTO SHOP 
Mag. Riun. Disc. S. Gerardo 23 * GEA INFORMATIC. toa * CD COSEN- 
ZA V. Rodotà 15 COSENZA +» COMPUTER POINT C.so gala 117/119 . 


CALABRIA \. Vitt. Veneto 35 REGGIO CALABRIA * BASIC V. Sammartino 
32 * COMPUTER DISCOUNT V. Ausonia 114 * HOM AR V.le Alpi 50c * MASTER GA- 
MES V. Cavour 115» MED'INFORMATICA V. G.8. Lulli 50/52 * MULTIMEDIA CENTER V. Libertà 
95a « QUALITY INFORMATICA \V. Campolon 39 * RANDAZZO V. Luilli 20/40 - V.R. Settimo 55 + LA 
ROSA V. Dante 9a/b BAGHERIA (PA) * AG COMPUTER V. S. Girolamo 7 AGRIGENTO + COM- 
PUTERLINE & ELECTRONICS \. Callicratide 104 AGRIGENTO + M.R. V. Giardino 6 PORTO EM- 
PEDOCLE (AG) * COMPUTER SOFTWARE DESIGN P.zza Sturzo 14 CALTANISSETTA + SYSTEM 
2000 D V. Calafato 27 CALTANISSETTA + SIDAM V. Palazzi 41 GELA (CL) * TECNO FORNITURE 
V.F.39 8 GELA (CL) « AZETA V. Canfora 140 CATANIA » dalia 4 
CATANIA » SICIL INFORMATICA V. Masotto 64 ADRANO (CT) » DBS ELETTRONICA V. F.ilì 
Cairoli 53 GIARRE (CT) » DIGIT LAB V. Catania 4 GIARRE (CT) + LO PRESTI birra Vv 
Falautano 3/7 ENNA + CELI OFFICE V. Garibaldi 116/a MESSINA » NUOVA DIMENSIONE V. Ri 
Elena 143 - V.le S. Martino 264 MESSINA + QUASAR SISTEMI V. Canova 47 MESSINA +» COMI 
TER CENTER \. di Vittorio 177 RAGUSA + HOME COMPUTER V. Galvani 29 RAGUSA + VESAV V. 
S. Giuliano 11 fa MODICA (RG) »* TELECOM V. Cavour 388 MODICA (RG) * LINEA UFFICIO P.zza 
V.Veneto 24 AVOLA (SR) * COMPUTER TIME \V. Garibaldi 116a FLORIDIA (SR) * COMPUTER'S 
HOUSE V. Calatafimi 16/18 TRAPANI » L'EDICOLA V. Fardella 78 C.so VI Aprile 
332 ALCAMO (TP) + R.T.O. V. Mazzini 7a CASTELVETRANO (TP) * 
COMPUTER HOUSE V. Cavalcanti 7 * OLISARDA V.le S. Avendrace 236 * COMPUTER 
DISCOUNT V. Duca Abruzzi 48 SASSARI 
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| Amazing Studio. Parigi. 
Eric Chahi e Frederic Savoir. 


Another World e Flashback. 


©. Solo alcuni spunti di 
riflessione... 
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Parlando di 
software 
d'oltralpe non 
sì può non 


riconoscere che i pro- 
grammi francesi siano 
generalmente insoliti, nel 
senso che, pur vantando 
generalmente un'ottima 
grafica e una buona gio- 
cabilità, sono prodotti 
che esulano dai filoni clas- 
sici del software di succes- 
so, hanno una storia strava- 
gante o uno stile grafico 
diverso dal solito, che riesco- 
no a piacere solo a fasce abba- 
stanza ristrette di vi 
tori. Forse perché i francesi svili i che 
piacciono a loro, non quelli che piacciono al 
mondo, ed è per questo che sono di solito consi- 
derati programmatori genti ma... strani (beh, mai 
strani come Jeff Minter!). 
Però, a quanto pare, le cose stanno per cambiare, 
e concentriamo così la nostra attenzione su un 
neonato gruppo di sviluppatori, con sede a Parigi: 
gli Amazing Studio. 
| fondatori dello Studio sono due personaggi di cui 
ogni videogiocatore dovrebbe gelosamente custo- 
dire un'immaginetta in uno dei cassetti della pro- 
pria scrivania, trattandosi di due programmatori 
che definire storici è forse riduttivo. Il primo è 
Frederic Savoir, responsabile della versione origi- 
nale di Flashback, e il secondo è Eric Chahi, a cui 
dobbiamo quell’immortale capolavoro che è 
Another World, uno dei migliori giochi di ogni 
tempo secondo il mio parere. Frederic e Eric sono 
due transfughi di una delle più importanti software 
house d'oltralpe, la Delphine Software (autrice di 
Operation Stealth, stupendo, e di Cruise for a 
Corpse, oltre che dei titoli già citati poco fa), e a 


quanto pare hanno intenzione di rivoluzionare la 


via francese al videogioco. 


nelle loro intenzioni il loro primo prodotto, 


Heart of Darkness, sarà un 
oco con concetto alla 
ncese svilup- 
pato secondo il 
modello ameri- 
cano, e badate 
che non sto par- 
lando di giochi 
americani, no, sto parlando 
proprio di cinema, della set- 
tima arte (a quando i video- 
iochi come ottava?). 
eart of Darkness 
(HOD, da qui in 
avanti) sarà infatti 
strutturato come 


Un primissimo piano di Andy, il protagonista di Heart of 
Darkness. Già così è impressionante, se poi lo vedete 
muoversi e parlare le mascelle vanno a farsi benedire 


Andy è piuttosto impegnato in quest'immagine. Eroe o 
meno, se sei un ragazzino di forza nei muscoli ne hai 
pochina. Speriamo che arrivi qualcuno a dargli una 
mano. 


IPRODRGSS 


un film d'azione, permettendogli così di far 

presa su una fetta molto più ampia di poten- 

ziali acquirenti rispetto al classici prodotti 
i 


Frederic ed Eric hanno cercato di unire la 
loro creatività alla loro esperienza interna- 
zionale, e di trasmettere il tutto ai loro 


colleghi. Il risultato è che l’Amazing — 


Studio, appena nato, ha già cata- 
lizzato su di sé le attenzioni di 
molti. : 


Il cuore di tutto il male: il castello del Dominatore 
delle Tenebre. Un posto che metterebbe i brividi a 
chiunque, oltre che suscitare un'immagine veramente BR 
stupenda. ; 
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Lo sviluppo di HOD è iniziato quasi tre 
anni fa, non appena i componenti 
dell’Amazing Studio lasciarono la Delphi- 
ne. Il gioco è stato sviluppato in gran 
segreto, in parte per potere lavorare 
con la dovuta calma e in parte perché in 
Francia c'è un acceso clima di competi- 
zione tra le varie software house, per 
cui ognuno cerca di tenere celato agli 
altri quello che sta facendo. Infatti fino a 
poco tempo fa, segnatamente fino 
all'ECTS - quando il gioco è stato ufficial- 
mente presentato, quasi nessuno ne 
sapeva niente al di fuori degli Amazing e 
della Virgin, che ha fornito il supporto 
finanziario (si parla di quasi 1.000.000 di 
sterline, all'incirca due miliardi e mezzo 
di lire...) necessario per il completamen- 
to del prodotto, 
In questi tre anni di duro lavoro, quasi in clandesti- 
nità, gli uomini dell'Amazing Studio hanno lavorato 
sul progetto, portandolo a una grandezza inimma- 
ginabile all'inizio (d'altronde tre anni fa il PC più 
diffuso era basato sul 386, processore che non 
rientra nemmeno nelle specifiche minime richieste 
per poter giocare a HOD). 
Fondamentalmente il gioco, per ammissione dei 
suoi stessi programmatori, sì può considerare 
come un Another World elevato all'ennesima 
potenza, dove profondità di gioco e qualità grafi- 
co-sonora, più che essere adeguati standard 
odierno, cercano di stabilirne uno nuovo. 
La trama del gioco ci vedrà nei panni di Andy, un 
normale ragazzino. Beh, normale mica tanto, visto 
che gli incubi del ragazzo medio 
non prendono vita, scaraventando 
il loro ‘sognatore’ in 
una dimensione paral- 
a go” lela. Questo è 
/ n infatti quello 
; che vi capiterà 
in HOD. Un 
giorno come 
tanti altri 
Andy, tornando da scuola, 
vedrà il suo bel cagnone, 
Whisky, 
risucchiato 
da un tunnel 
di oscurità. Natural- 
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Questo bel tomo è sicuramente uno degli scagnozzi del 
Dominatore delle Tenebre. Ricorda tanto un rospo con 
la dentiera di uno squalo, e scommetto che non è per 
niente amichevole 


mente il nostro eroe non ci penserà due volte e, 
con l'incoscienza tipica della sua età, balzerà su 
una sorta di aspirapolvere volante per gettarsi a 
sua volta nel buco nero nel tentativo di salvare il 


Una sezione del gioco è ambientata sott'acqua, come pote- 
te ben vedere. Non so Voi che ne dite, ma a me questa 
schermata ricorda tantissimo l’inizio di Another World su 
Amiga. 


Così facendo Andy si troverà proiet- 
tato nei suoi incubi peggiori: un 
mondo tetro e oscuro, popolato da 
mostri e sotto il dominio del malvagio 
Dominatore dell'Oscurità (inquietan- 
temente somigliante al suo insegna- 
te...). Un viaggio nelle paure infantili, 
dunque: il buio, l'insegnante, le piante 
carnivore, i mostri più allucinati, e via 
dicendo. 
Andy, una volta ritrovato il suo cane, 
dovrà riuscire a fuggire da questo 
to terribile, fortunatamente per 
ui incontrerà anche in questa landa 
sperduta delle creature disposte a 
dargli una mano... 
Va da sé che prima di riuscire a tor- 
nare a casa il buon Andy dovrà pas- 
sarne di cotte e di crude. L'Amazing 
Studio intende sfornare un prodotto totalmente 
innovativo: un platform game con elementi adven- 
ture dotato di una giocabilità da console, di una 
grafica da cartone animato e di una storia intrigan- 
te, che sappia tenere desta a lungo l’attenzione del 
giocatore. 
Naturalmente riuscire a raggiungere un simile 
obiettivo è veramente difficile, soprattutto in un 
settore affollato come quello dei platform (beh, su 
PC non è neanche troppo affollato...), ma devo 
proprio dire che quello che ho potuto vedere del 
gioco mi ha per il momento convinto: grafica, 
sonoro e storia ci sono ampiamente, ora l'’Ama- 
zing Studio deve riuscire a introdurre la giocabilità, 
ma di questo ne parleremo alla fine, perché ora è 
il momento di esaminare la grafica di HOD. 
Le schermate attraverso le quali si svolgerà la 
vostra avventura saranno 256, che potrebbero 
sembrare pochine per un platform. Ma una volta 
ricordato che nel gioco ci sono parecchi elementi 
adventure le schermate non sono più tanto poche, 
considerato che in ognuna ci saranno enigmi da 
superare, oggetti da esaminare e personaggi con 
cui interagire. 
Tra una fase e l'altra del gioco verranno poi inseri- 
te numerose animazioni renderizzate, veramente 
d'impatto. Queste sono presenti in quantità indu- 
striale, vi basti pensare che tra introduzione, inter- 
mezzi di gioco e sequenza finale ci sono ben 27 (!) 
minuti di animazione renderizzata, che gireranno 
in una risoluzione di 256x192 e in 256 colori, a 10 


Un'altra sezione di HOD, e ancora grafica meraviglio» 
sa. Non so voi, ma io non ho mai visto, su nessuna 
macchina, un platform game con un aspetto così 
fenomenale 


frame al secondo su un 486/33mhz. 

Altro elemento chiave di HOD è l'animazione dei 
personaggi. Tanto per fare un esempio della cura 
che è stata dedicata a questo settore del gioco 
basta dire che lo sprite di Andy dispone di oltre 
1400 frame di animazione per compiere le azioni 
più disparate (e in una sola direzione, il che porta 
il tutto a oltre 2800 frame totali: pensate che ci 
sono giochi che non li raggiungono con tutte le 
animazioni!). Ogni personaggio presente nel gioco 
è stato animato in maniera perfetta, con una flui- 
dità assoluta, per dare una sensazione di realismo 
finale che ha dell'incredibile (tra l'altro le animazio- 
ni sono realizzate con una tecnica particolarmente 
innovativa, della quale potrete sapere tutto leggen- 
do il box dedicato). 

Schermate, intermezzi e animazioni hanno una 
caratteristica in comune: sono tutte realizzate con 
l'aiuto del più duttile programma di rendering 3D 
presente sul mercato PC: avrete ormai capito che 
sto parlando di 3D-Studio. 

Proprio così: l'Amazing Studio ha realizzato tutto 
su PC, senza utilizzare le costosissime e potentissi- 
me workstation grafiche Silicon Graphics. A dire la 
verità i programmatori queste workstation le 
hanno prese seriamente in considerazione, ma alla 
fine hanno deciso di lasciar perdere, sia per il 
prezzo decisamente proibitivo che per la quantità 


di bug che si trova nel sistema operativo dei 
Silicon. 

A ogni modo torniamo alla grafica: questa è 
interamente renderizzata, ma non sembra 
affatto tale. Questo risultato è stato ottenuto 
dagli Amazing grazie a un intenso lavoro. Il 
loro obiettivo iniziale era ottenere della grafi- 
ca che non sembrasse generata da un compu- 
ter, e per riuscire in questo hanno creato 
manualmente tutte le texture che sono state 
poi ‘ricalcate’ sulle forme renderizzate, evi- 
tando di usare quelle fornite “di serie’ con il 
3D-Studio. 

In seguito a ogni personaggio è stata assegnata 
un'ombra, calcolata in tempo reale durante il 
gioco, tenendo anche conto dell'interazione 
tra questa e il fondale. 

Oltretutto, come se il 3D-Studio non fosse 
stato spremuto abbastanza, gli Amazing Studio 
hanno deciso di utilizzarlo anche per realizza- 
re tutte le animazioni presenti nel gioco. Soli- 
tamente per queste vengono utilizzati altri 
programmi, pensati appositamente per questo 
scopo, ma dopo aver conosciuto a fondo il 
programma in questione Eric e compagni 
hanno capito che questo bastava e avanzava 
per fare il tutto. 

Sorprendentemente però, se gli si chiede qual 
è il futuro per questo genere di giochi, gli 
Amazing non indicano la via degli sprite, così 
ben sviluppata in HOD, ma quella del treddì in 
tempo reale. Ovvio che per arrivare a questo 
di tempo ce ne vorrà ancora un po”, i proces- 
sori dovranno diventare ancora più potenti, 
comunque dalle dichiarazioni del ragazzi di 
Parigi credo di capire che già da ora loro stan- 
no esplorando questa nuova frontiera del 
videogame. 


Un momento veramente difficile per il povero Andy. costretto a 
nuotare in immersione in questi angusti cunicoli. Francamente, una 
situazione che non auguro a nessuno. 


Andy sta scendendo dal suo strano mezzo volante, con quello che 
sembra uno scolapasta ben calcato sul cranio. Non c'è che dire, 
proprio un ragazzino per bene (almeno non è grasso). 


Questi piccoli incubini, usciti direttamente dalla mente di Andy, 
vogliono probabilmente rientrarci. Il guaio è che per farlo devono 
aprire la testa del nostro eroe... 


Andy non lo sa ancora, ma tra pochi istanti potrà vedere molto 
da vicino l'interno dello stomaco della pianta carnivora che si pre- 
para a degustarlo. 
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Tutta la grafica sin qui descritta nel “» servono a niente se non vengono utilizzate da 
organizzata su un unico DSi E delle persone competenti: insomma, potete 
ivello di profondità, come anche dare uno stupendo pennello in mano a 
punto nel più classico dei una persona, ma se questa non è un pittore ne 
otterrete ben poco. 
sembrare una limitazione, | ‘%All’Amazing Studio sono perfettamente consci di 
ma i programmatori pro- questo, e infatti hanno dedicato una grandissima livelli di gioco (tanto che Jon Norledge, produttore 
mettono un'interazione  “ cura alla pianificazione della storia di HOD e hanno esecutivo di , ha detto che queste sono pron- 
totale con il fondale e gli \ chiamato a realizzarlo gente con un bagaglio di te da due anni, e sono rimaste praticamente immu- 
oggetti lì nuti, che farà passare esperienze internazionali vastissimo, in ogni campo. tate da allora a oggi). Successivamente ci si è dedi- 
inosservato Prima di iniziare qualsiasi progetto su computer si è cati alla caratterizzazione dei vari personaggi di 
Ad ogni i tutte le specifiche lavorato per ben sei mesi allo storyboard del gioco, HOD. i Lipcee presente nel gioco ha una sua 
tecniche più sorprendenti e gli definendolo in ogni suo minimo e arrivan- in una determinata maniera 
strumenti grafici più potenti non da o do a preparare persino le mappe dei vari e reagisce Ù un certo modo alle situazioni che gli si 


Una delle cose più interessanti di HOD è il sistema con il quale sono state realizzate 
SCHERMATE TENEBROSE tutte le schermate presenti nel gioco. . 
Come già detto nella preview queste sono state fatte tutte con il 3D-Studio, quindi su 
PC. Gli Amazing Studio hanno utilizzato inizialmente un computer 486DX2/66mhz, passando poi nel corso della lavorazione su un Pentium a 90mhz 
dotato di ben 64mb di RAM. 
Ma diamo un’occhiata a come si costruisce una schermata, aiutati dalle eloquenti fotografie che trovate intorno al box. 
Il primo passo consiste nello schizzo su carta di quello che dovrà succedere nella schermata in questione: una specie di piano guida per tutto il lavoro 


seguente. 
bi Il primo passo verso la realizzazione di una schermnata; su Dopo.aver deciso cosa succede in una schermata è arrivato il |, Il momento decisivo: il'semplice mo viene trattato con 
f di un semplice foglio di carta viene ideato lo schema Venegono di disegnare, sempre su carta, gli elementi grafici. Il {.@ limo 3D-Studio, e il risuffatorche si ottiene è que- 
dell'immagine in questione, con i movimenti che vi avran- — ‘_adieegrio viene poi trasferito su computer con uno scanner Al itenagine dal look deci metallico! 
no luogo, Lin 


a” 
î si 
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Detto così suona un tantino esagerato, ma il sistema d'animazione studiato dai programmatori fran- 
cesi in sostanza fa pi uesto. 
Vediamo di chiarire un po’ le cose. Ogni movimento del gioco è composto da decine e decine di 


INPROGRGSO 


fotogrammi d'animazione, e il problema principale è che questi fotogram 
volta sull'hard disk, quando servono, causando quindi dei rallentamenti nel pi 


Imi vanno cercati di volta in 
ma. 


rogram 
Per risolvere la questione gli Amazing Studio hanno ideato un sistema predittivo che taglia la testa 


al toro, precaricando i frame necessari in RAM. Ma come è possibile che il 
frame saranno necessari in un certo momento? Facciamo un esempio. Se lo 


ima sappia quali 
sprite di Andy sta cor- 


rendo, in memoria sono caricati i 16 frame della corsa, che girano in un loop. Se in un qualsiasi istan- 
te il giocatore decide che Andy deve saltare il programma analizzerà in quale dei sedici frame si 
trova Andy, e caricherà in memoria tutti i frame di salto che potrebbero essere necessari partendo 
da quella posizione, consentendo un risparmio di tempo. 

La stessa cosa, in un campo completamente diverso, che in fondo fa il processore Pentium, cercando 
di scoprire in anticipo i comandi che gli verranno impartiti e preparandoli all’uso. 


Alcuni frame di animazione di Andy, che vi permettono di osservare la cura con cui il personaggio è stato ani- 
mato. Visti in movimento, poi, fanno veramente impressione. 


IERI 


idando le prove 
su questo basti 


ali sette camicie per 
di roccia. Purtroppo 


sarà delle più rassi- 


presentano durante lo svolgimento del gioco. Que- 
sta caratterizzazione è su tre livelli: comportamen- 
tale, grafico e sonoro. In particolare quest'ultimo, 
molto importante, sembra essere il più riuscito. 
Ogni personaggio di HOD ha la propria voce, 
*donatagli’ da un doppiatore professionista, e que- 
sta è una cosa che aiuta molto a creare un’atmosfe- 
ra in un gioco. 

Attualmente la Virgin sta contattando alcuni grossi 
nomi cinematografici per dare la voce ai personaggi 
di HOD, comunque non c'è ancora niente di defini- 
tivo. 

Le versioni ‘doppiate’ inizialmente previste sono 


Splash! Dopo una tremenda caduta Andy è finito in 
acqua, e ora cerca in tutti i modi di venirne fuori 
Ma chi è l'essere volante che si avvicina? E che cosa 


ci fa della Kryptonite sullo sfondo? 


uattro (tra cui quella ancora non si sa 
curo (SEO 
Le pisiuinpar. | e 
come già detto, anche in campo cinematografico. 
Per fare qualche esempio hanno Ri alla 
realizzazione di film come Nikita, Silverado, Frantic 
e il recentissimo Leon, di Luc seggio. 
La parte musicale del gioco è stata affidata a un 
compositore, Bruce Broughton, ed è stata poi regi- 
strata con l'ausilio di una vera orchestra e passata 
su PC a 22Khz, in sonoro a 16 bit stereo. 
Ma a che punto è la lavorazione di HOD? Attual- 
mente nella sede parigina dell’Amazing Studio è 
appena iniziata la fase di playtesting, che ovviamente 


si rivelerà alla fine quella decisiva. E' infatti in questo 
momento che un prodotto acquista la giocabilità 
con la quale sarà in seguito venduto nei negozi e 
che, in fin dei conti, ne decreterà il successo. 

Anche in questo campo le speranze legate a HOD 
sono enormi. Vista l'esperienza dei suoi autori e la 
giocabilità dei loro titoli precedenti (ricordo ancora 
una volta Another World) sembra veramente diffi- 
cile che non riescano a dotare il loro nuovo nato di 
un feeling al di sopra della media. 

Durante questa fase sarà definita anche una delle 
ultime cose ancora indecise del gioco, ossia la sua 
lunghezza. Per il momento non si sa ancora quanto 
ro di igpoco offrirà effettivamente HOD, comun- 
tori contano di realizzare un pro- 
) coinvolgente da invogliare il videogioca- 
derlo in mano anche dopo averlo fini- 
to per rifare una partita a quel gioco 


te devo dire che HOD mi ha pres: 


Nonostante da 
sempre il sogno 
dell'uomo sia di 
riuscire a volare, 
n questo momen- 
to Andy non sem- 
bra particolar- 
mente felice di 
averlo realizzato 
(sapete com'è, c'è 
il problema 
dell'atterraggio...) 


de a quanto hanno annune 
tra le mani uno dei titoli m 
gno successore del mai al 
forld. 


Poi si passa al disegnare un primo abbozzo dei disegni presenti sulla schermata, molto schematico. Questo disegno viene quindi rifinito, passato con uno 
scanner e inserito nel computer, dove viene trattato con il 3D-Studio. 

Il risultato è che si ottiene una schermata ormai definitiva nei suoi elementi, ma dall'aspetto decisamente ‘metallico’. 

Ora siamo nelle fasi finali del lavoro. Su tutti gli oggetti presenti nella schermata vengono ‘appiccicate’ le texture create dai grafici (che, come già 
detto, non sono quelle comprese nel 3D-Studio), che danno all'immagine il suo aspetto finale. 

Il lavoro non è comunque ancora finito. Ora bisogna posizionare delle griglie invisibili, sulle quali si dovranno muovere gli sprite presenti nella scherma- 
ta. Bisogna decidere chi, come e quando potrà fare una qualsiasi azione. Una volta fatto anche questo abbiamo la nostra bella schermata, pronta per 
essere inserita al suo posto nel gioco. 

Moltiplicate tutto questo lavoro per le 256 schermate di HOD e avrete una pallida idea dell'immenso lavoro che sta dietro a questo gioco. 


Quando la schermata e completa vanno preparati i vari perco® Roo. 
attraverso i Quali si muoveranno gli sprite, Questo viene fard naotenO 
tramire' un utility apposita, che potete vedere Îa questa fotog:$ TTT f 
fa MISE 


co vec Do-+dI-E 
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‘una visitina ai loro uffici,, 


prodotto? 


coltre irregolare di nubi mi sono 
per voi, rimediando questa s 
intervista con Antonio Farina, il. 
iti, che mia ‘L 
ente del loro 


titolare della G 
parlato dettaglia 


Detto fatto. In un pomeriggio oppresso da via è di i - I 


a? "3 


nuovo gioco, ancorà seriza nome: un gioco i e 
corsa arcade per PC.CD-ROM, sulla falsariga del LADA 
grande Ridge Racer. Un settore ancora ‘vergine’ Vba \ 
suî PC compatibili, per cui terra dii per VAL 

il migliore. Ma ora spezie fiparore ista. = d 


AN GRAFFITI 


O TGM- Bene, per cominciare mi for- 


nisci una breve cronistoria della 
Graffiti? 
AF- Certo. E' una storia relativamente corta; la 
Graffiti ha circa tre anni, questo è il periodo duran- 
te il quale abbiamo creato software di un certo 
livello. Dopo Super Loopz per SNES, pubblicato 
solo in Giappone e negli Stati Uniti, è stato il 
momento del nostro prodotto più importante, 
Iron Assault, che ci ha permesso di farci conoscere 
nell’affollato mondo dei videogiochi, dimostrando 
che anche noi qualcosina lo sappiamo fare. L'inizio 
della Graffiti è stato molto duro. Quando ti pre- 
senti a una software house non gli interessa sapere 
quanto sei bravo, vogliono qualcosa di concreto su 
schermo. Ovviamente la Virgin non fa eccezione, 
ma è bastato fargli vedere Iron Assault per convin- 
cerli che potevano puntare su di noi (come se non 
bastasse siamo pure italiani, visti spesso e volentieri 
come le “mosche bianche” del settore videoludi- 
co). Ad ogni modo il mito degli italiani incapaci di 
programmare sta sparendo. 


TGM- Secondo te, perché l'italiano era fino 

urca fa la “mosca bianca”? 
AI Principalmente a causa della ristrettezza del 
mercato interno, che impediva la nascita di team di 
sviluppo che si impegnassero seriamente nella pro- 
duzione di giochi. Un programmatore italiano si 
può formare solo con la passione personale, men- 
tre all'estero le cose si evolvono in maniera molto 
diversa. 
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Intervista di Davide Solbiati 


TGM- Ma veniamo al gioco. Perché, tanto 
iniziare, non mi dici come si chiamerà? 


per 

AF- Il nome del gioco... Non c'è! O almeno non 
ancora. Per ora noi lo chiamiamo Streamer”, ma è 
solo un titolo di lavoro, per cui cambierà certa- 


mente. Abbiamo preferito non un nome per 
evitare il ripetersi di un caos come quello di Mech 
Commander/Iron Assault: si verificò infatti una 
confusione incredibile. 


TGM- Mi dicevi prima che “Streamer” 
nasce da una vecchia idea, o no? 


Un chiaro 

spetta n 

do in mezzo a una f 
fianco di alte montagne 


AF- Beh, vecchia relativamente. 
Abbiamo iniziato a lavorarci 
sopra circa un anno fa, dopo il 
completamento di Iron Assault 
(uscito poi in enorme ritardo), 
che è stato il primo prodotto 
realizzato da noi che potesse 
vantare un notevole spessore. 


TGM- Il motore grafico del 
nuovo gioco centra qualco- 

sa con quello di Iron Assault? 
AF- Assolutamente no. E' stato rifatto completa- 
mente, e questo ha permesso anche di studiare un 
metodo di lavoro ottimale, nel senso che ora c'è 
chi si occupa solo della pi ine come chi 
si occupa esclusivamente della parte grafica, anche 
grazie al fatto che 


Questa immagine è in SuperVGA, modalità che ovviamen- 
te sarà accessibile solamente ai processori Pentium: uno 
spettacolo 


questo gioco stanno lavorando una decina di per- 
sone, mentre Iron Assault è stato quasi completa- 
mente sviluppato da due soltanto. 


TGM. Cosa mi puoi dire dell'aspetto grafico 


del gioco? 

AF- Premesso che sia grafica che sonoro sono ben 
lontani dall'essere quelli definitivi posso dirti che 
‘Streamer’ girerà anche in SVGA, offrendo una 
resa grafica eccellente. 


Ancora in SVGA, la nostra macchina sotto a un ponte. La 
creazione delle strutture sul 3D-Studio è un processo 
lungo e macchinoso 


TGM- E della giocabilità? 

Come sarà ‘Streamer”? 

AF- Lo abbiamo creato gl 

guardando alla giocabilità li 

dei coin-op, naturalmente 

con le debite distinzioni 

tra macchina da gioco e mac- 

china da casa. Sarà pura e sempli- 

ce azione arcade dall'inizio alla fine del gioco. 


TGM- Bene. Il gioco in sé come sarà struttu- 
rato? Avremo una struttura a livelli o una 
serie di check-point? 

AF- Il discorso della struttura di gioco è ancora 
prematuro, bisogna definire molte cose. Un'opzio- 
he che sarà sicuramente presente nel gioco, inve- 
ce, è quella che permetterà di giocare in multi- 
player, via rete, via seriale o via modem (fino a 
otto giocatori in rete), un'opzione ispirataci dalle 
più recenti produzioni per console. Credo sia 
molto importante. 


TGM- Senza dubbio. Ci sarà anche qualcosa 
dpo campionato del mondo? 

AF- Di sicuro ci sarà qualcosa di simile. Costruire 
uno di questi circuiti richiede un incredibile mole 
di lavoro, per cui cercheremo di sfruttarli in tutti i 
modi possibili. 


TGM- La nostra macchina come sarà visua- 
lizzata nel gioco? 

AF- Ci saranno una marea di visuali: dall'interno, da 
dietro la macchina, rialzata, tipo camera-car di for- 
mula uno... Una marea, te l'ho detto. 


Ecco il team della Graffiti all'opera 
lavorando? Probabilmente tutti e due 


staranno giocando o 


- ‘pa Lo. 


Eccoci alla partenza, come al solito uno dei momenti più 
difficili della gara. Il traguardo è, come vedete, ricoperto di 
superbe texture 


TGM- Noto che ci sono 
texture dappertutto. 
Sarà possibile 
disattivarle per 
> } rendere ‘Strea- 
= mer’ giocabile 
anche su mac- 

chine più lente? 
AF- Dunque: iniziamo 
a dire che il minimo richiesto per “Streamer' sarà 
un 486DX2/66 MHz. Le texture non saranno disat- 
tivabili, semplicemente perché il gioco è nato per 
esserne fornito, eliminarle non avrebbe senso. Ci 
saranno comunque altri tipi di settaggi che permet- 
teranno di giocare in maniera fluida anche su di un 


Ci avviciniamo a tutta velocità a questo palazzo. | circuiti di 
Streamer' sono immaginari, ma non per questo sono 
meno divertenti! 
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TGM- Quanti circuiti e quanti modelli di 
macchine troveremo in “Streamer"? 

AF- | circuiti inseriti nel gioco saranno sei, mentre 
avremo ben diciotto diversi modelli di automobili 
con cui confrontarsi. Ci saranno modelli diversi 
della stessa automobile, e ogni macchina avrà le sue 
caratteristiche, ad esempio il cambio automatico o 
manuale, che la renderanno più o meno potente e 
più o meno difficile da gestire. 


TGM- lo sto giocando con un volante For- 
pesta: Mo ngn Da Sei grpportato 


AF. così: ad esclusione dei caschi VR verrà 
supportato ogni dispositivo esistente, reso il 
Formula TI, che poi sarà il metodo di controllo 
ottimale. | caschi VR invece sono stati scartati prin- 
cipalmente perché in pratica non ce li ha nessuno, 
per oo servono solo a fare figura negli stand delle 


AF- Oddio, difficile valutario! Di sicuro da Settem- 
bre, ma il motore 3D abbiamo iniziato a realizzarlo 
più di un anno fa, poi con il passare del tempo i vari 
‘pezzi’ di gioco ci sono stati incollati sopra. 


TGM- E ora la fatidica domanda: quanto 

ancora prima dell’uscita? 
AF. Il gioco dovrebbe uscire per Settembre/Otto- 
bre. Ora stiamo lavorando sui dettagli fondamenta- 
li; il metodo di guida, l'intelligenza artificiale delle 
macchine avversarie, e ovviamente queste cose 
non si affinano mai abbastanza, per cui ci vorrà un 
bel po’ di tempo. 


TGM- E il supporto? Immagino che uscirà 
solo la versione su CD. 
AF- Proprio così. Già oggi 
il floppy 
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rendo rapidamente, per cui ora 
che il gioco uscirà proprio 
che sarà inutile utilizzarlo (anche 
perché 500mb di gioco non so 
proprio dove potremmo metter- 
lil). Oltretutto il CD offre anche 
vantaggi economici considerevoli in fase di 
produzione. 


TGM- Dobbiamo aspettarci ‘Streamer* 

su console? 
AF- Stiamo valutandone la possibilità, ma ancora 
non c'è niente di deciso. Sicuramente convertire- 
mo i prossimi prodotti sulle varie console di nuova 
pone (Playstation, Saturn e, quando arriverà, 

), per questo dobbiamo ancora pensarci un 
po' su. 


TGM- Parliamo ora della realizzazione di 
“Streamer’. Come mai avete deciso di but- 


tarvi sui giochi di corse? 
AF- Semplicemente perché ci è 
parsa la cosa migliore da fare nel 
momento in cui lo abbiamo deciso. 
Su PC questo genere di giochi non è 
molto diffuso, anche se probabil- 
mente adesso sono molte le softwa- 
re house che lavorano a qualcosa 
del re. Per ora gli unici giochi di 
guida disponibili sono sul tipo di 
Nascar, non c'è niente di puramente 
arcade. 


TGM- Per le macchine di 
’Streamer'’ avete seguito lo 
stesso procedimento di Iron 
Assault, cioè i 


AF- No, no. Ci siamo convertiti al 3D puro: le 
macchine sono state modellate e renderizzate con 
il 3D Studio, almeno per ora. Infatti stiamo aspet- 
tando a giorni un Silicon 

Graphics per vedere 
un po' cosa si 
potrà fare con 
uesto tanto 
lecantato com- 


Avete 


AF- Beh, noi non usiamo mai un blocco standard 
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diversi. Diciamo che abbia- 
mo cercato di applicare la filosofia del coin-op, 
dove si costruisce una scheda base e poi la si varia 
le occasioni. Ecco, il nostro motore è la scheda 
e, ma è ovvio che a seconda dei giochi sarà 
modificato, oltre naturalmente ad essere sempre 
più perfezionato con il passare del tempo. L'essen- 
ziale per noi era essere pronti a questa decisa ster- 
zata del mercato verso il settore del 3D. 


zesca a una galleria. La 
e a dare è molt 


TGM- Il team di ‘Streamer’ è lo stesso di 
Iron Assault o è stato ampliato, magari con 
dei collaboratori esterni? 

AF- Noi attualmente facciamo tutto ‘in casa’, per- 
ché utilizzando collaboratori esterni, oltre a crearsi 
dei ritardi, avremmo non pochi problemi di ordine 
tecnico per inserire i lavori di ognuno all'interno 
del gioco. L'unico caso in cui potremmo accettare 
degli esterni sarebbe quello di gruppi che realizzino 
delle parti del gioco interamente autonome rispet- 
to alle altre (per esempio, ora un gruppo di esterni 
sta realizzando la presentazione di ‘Streamer” su un 
Silicon Graphics). 


TGM- Torniamo alla domanda di prima: il 
team è lo stesso o no? 
AF- Sì e no. Ora ti spiego: in pratica è cambiato 


solo il programmatore, questo perché quello di 
Iron Assault stava facendo il servizio civile quando 
abbiamo iniziato lo sviluppo di ’Streamer’. A parte 
lui tutti gli altri sono persone già coinvolte nella 
realizzazione di Iron, comunque resta il fatto che il 
programmatore è uno degli elementi chiave di un 
gioco. 


TGM- Ora il vostro staff è al completo? 
AF- Non direi proprio, anzi! Stiamo ancora cercan- 
foot oa cda Pinta ir 
i oggi, con ro centinaia grafica, 
servono grafici a bizzeffe. 


TGM- Ed è facile reperire buoni grafici in 
Italia? 


AF- Non è facile per niente. Ti dirò una cosa, 
un’anteprima assoluta per TGM. Dai primi di Mag- 
gio comincerà a lavorare da noi un grafico prove- 
niente dalla Psygnosis. Secondo me questo è un 
evento molto Soplnee principalmente per due 
motivi. Il 


internazionale. Il secondo è che questa persona ci 
potrà fornire un enorme bagaglio di esperienza sul 
campo, perché i nostri grafici, per quanto bravi, di 


esperienza proprio non ne hanno (esclusi, ovvia- 
mente, coloro che hanno curato Iron Assault 
NdD). Oltretutto questi innesti di gente nuova ci 
permettono di imparare nuovi metodi di lavoro, di 
non fossilizzarci su certi modelli. 


TGM- Dimmi la verità: oltre a ‘Streamer” 
c'è qualcosa d’altro che bolle nella pentola 
della Graffiti? 

AF- Sì, a livello d’idea c'è già, ma resterà fermo fino 
al completamento del progetto attuale, a meno che 
dalle nostre ricerche di personale non salti fuori un 
team di sviluppo completamente nuovo. 


TGM- Saltiamo di palo in frasca: come vede 
la Graffiti l'evoluzione del mercato? 

AF- Siamo molto attenti al settore delle console, in 
particolare al Playstation e al Sega Saturn. Ovvia- 
mente però bisogna tenere d'occhio la Nintendo, 
attendendo il lancio del suo Ultra64. 


TGM- Vedi una concorrenza diretta PC- 
Console? 

In generale no. Le con- 

sole 


sono un mercato diverso dai PC, per una semplice 
questione di costi. Nel mercato di questi ultimi 
invece vedo un grande incremento di prestazioni 
unito ad un sensibile calo dei costi. 


TGM- Parli di aumento di presta- 
zioni... A Settembre uscirà 
"Streamer’, e verso quella 
data sarà quasi il momento 
dei primi computer basati sul 

Pé 


AF- Esatto, sperando che non ci crei 
problemi di compatibilità. E non 
dimentichiamo Windows'95. 


TGM- Questo significa che ‘Streamer” 
girerà anche sotto Windows? 

AF- Forse sì, noi siamo iscritti come sviluppatori 
Microsoft, stiamo aspettando di ricevere la beta 
version della versione ‘95. Poi controlleremo che il 
gioco funzioni sotto Windows'95, perché se que- 
sto sì diffonderà rapidamente sarà una strada obbli- 
gata per tutti. Ad ogni modo credo che per il DOS 
sia quasi giunta l'ora della pensione. 


TGM. Che cosa ci aspetta dopo i robot e 


La nostra mac 
affr 


bolica (u 


n veri 


Str 


italiane sembrano 


dopo le macchine? 

AF- Certamente non un platform, la strada che 
abbiamo imboccato è quella del 3D, anche se biso- 
gna stare attenti a non abusarne. 


TGM- Voi siete sotto contratto con la Virgin 
per una serie di titoli? 

AF- No, non siamo legati alla Virgin, però abbiamo 
sviluppato con loro un ottimo rapporto grazie a 
Iron Assault, per cui anche ‘Streamer' uscirà sotto 
l'etichetta della Virgin. A ogni modo non c'è nessun 
contratto d'esclusiva per i prossimi titoli. 


TGM- L’ultimissima domanda: a quando il 
debutto presso il gran- 


AAA 


AF- Avverrà oe 

all'E3 di Los Angeles, dove porteremo un demo 
installato su due macchine collegate, in modo da 
permettere fin da subito la sfida multi-giocatore. 


Non c'è che dire, la Graffiti punta veramente 


soria, a mostrare i sintomi della cosa più importan- 
te che un gioco debba avere: la giocabilità; sarà di 
tipo arcade, il gioco non pretenderà di simulare un 


bel niente (è stato deciso di non inserire neppure 
la sosta ai box per non spezzare mai l'azione di 
guida), offrendovi tonnellate di divertimento senza 
sosta alla guida di una delle supercar disponibili nel 
gioco. Come dicevo, sebbene provvisorie, le routi- 
ne di animazione e di guida sono molto buone 
(devo però precisare che tutto quello che ho visto 
girava su di un Pentium 90), resta da sperare che 
migliorino ulteriormente. La grafica poi è qualcosa 
di fenomenale: i sei circuiti (tutti immaginari) sono 
disegnati veramente bene, le texture sono vera- 
mente d'effetto (sono tutte realizzate con il 3D- 
Studio) e le macchine sembrano vere. Come se 
non bastasse alcuni elementi del fondale saranno 
animati (tipo i cartelloni pubblicitari), dando un 
ulteriore tocco in più a ‘Streamer’. Tirando le 
somme: la grafica è già a buon punto, e le routine 
non scherzano (per esempio, la comparsa del fon- 
dale davanti all'auto è realizzata molto meglio 
che in Daytona USA per Sega Saturn). 
Onore alla Graffiti, dunque. Il lavoro da 
fare resta molto, ma se sarà sul livello di 
quello svolto finora non ci dobbiamo 
preoccupare: “Streamer' (con il suo titolo 
definitivo, ovviamente) potrà concorrere 
con buone possibilità di vittoria al titolo 
di gioco di corsa dell’anno. 
Ovviamente, aspettatevi notizie sui prossimi 
numeri. Sayonara. 


Davide Solbiati 
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TUTTA L'EMOZIONE DELLA 
SALA GIOCHI SUL TUO PC 


se» DOPO IL GRANDE SUCCESSO SU CONSOLE, 


SUPER STREET FIGHTER Il TURBO 
PIU'AGGUERRITO CHEUMAI, ORA ANCHE È 


_ PeRPC & CD-MPC! 


Consacrati dallo scorso ECTS 


illuminati dell'intero 


come gli sviluppatori forse più potenzialità non sembra 


sviluppo che per varietà e 


trovare possibili concorrenti. 


panorama mondiale, i Bullfrog Per l'occasione siamo andati a 


si ripropongono nel ruolo di 
sicuri e acclamati protagonisti 
grazie a un catalogo di 


trovare Peter Molyneux nella 
sua tana di Guilford, a pochi 
chilometri da Londra... 


progetti attualmente in fase di Max Reynaud 
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Se non ricordo male è proprio qui a 
Guilford dove, sul finire anni ‘80 e 
su pressante richiesta di John Barnard e 
della sua equipe, venne costruita quella 
famosa e supertecnologica galleria del vento per lo 
sviluppo delle rosse monoposto di -e 
mentre cercavo di ricordare se quest'ultima fosse 
ancora o meno operativa, riflettevo anche sulle 
effettive ità della Ferrari di imporsi in que- 
sto finalmente spettacolare Campionato del 
Mondo di FI ‘95 (vittoria sulla quale a febbraio, 
prima ancora che la 412 T2 venisse presentata, ho 
scommesso quasi un intero stipendio. Non mi 
dispiacerebbe trovarmi a fine anno con una corpo- 
sa ‘quindicesima’ fra le mani!). 
Interrotta ogni ulteriore considerazione 
dall’annuncio dell'arrivo a destinazione (natural- 
mente in perfetto orario, come da consolidata tra- 
dizione ferroviaria anglosassone), mi compiaccio, 


Collocati ne mezzo del Surrey Research Park, glì uffici 
della Bu g occupano l'intero primo pi: questa 
ridente palazzina 


stupito, delle splendida giornata (merce rara in 
terra inglese), giornata quantunque funestata dalla 
drammatica sveglia all'alba. Dovete infatti sapere 
che una simile prova di coraggio, specie dopo i 
bagordi dell'ECTS, è un po' come scaraventarsi giù 
da un ponte legandosi la caviglia con un cavo di 
acciaio da 9mm, invece che con un elastico: 
entrambe circostanze in cui ogni tentativo di rias- 
settaggio alla benemeglio della tramortita materia 
cerebrale risulta vano, almeno fino al raggiungimen- 
to delle prime ore del pomeriggio (il che rende 
pento g ra imbarazzante ogni precedente contatto 
vocale che comporti l'utilizzo di frasi articolate con 
più di sei/sette parole consecutive). Fortuna ha 
voluto che il buon Peter non risultasse disponibile 
per tutta la mattinata, e che anche la simpatica 
Cathy Campos non si fosse ancora del tutto ripre- 
sa dall'estenuante ‘tregiorni’ dell'ECTS. E così, 
dopo un breve giro introduttivo degli uffici (in cui 
non ho mai azzardato andare oltre ‘Hi, Max Rey- 
naud, Games Machine Italy’ - sopracitata soglia di 
strutturazione sintattica consentitami), abbiamo 
Optato per una risanatoria pausa pranzo anticipata, 
all’interno di una non troppo distante antica locan- 
da inglese... Siccome riconosco d'aver già ampia- 
mente strabordato nel faceto, vi risparmierò quan- 
to emerso nel corso del gioviale banchetto, per 
arrivare al vero protagonista delle nostra intervista. 
Peter Molyneux, prepotentemente scalate tutte le 
gerarchie del ristrettissimo clan dei “santoni 
dell'industry” (conclave esclusivo di figure mistiche 
e visionarie, vaticinanti custodi della somma com- 
pilazione videoludica e portatori integerrimi delle 
verità novelle), ha assunto in modo ancora più 
marcato quell'ascetico connotato di estraneazione 
terrena che le scritture narrano accompagnarlo fin 


dal compimento delle sue verdi opere giovanili. 
L'intervista ha così inizio quando uno sguardo 
apparentemente perso nel vuoto pare ridiscende- 
re, almeno in parte, da chissà quali mondi lontani 
fino alle soglie della nostra quotidiana mondanità, 
per suvvia illuminarsi sul suono monocorde, ma al 
tempo stesso suadente, di parole puntuali e per- 
fettamente bilanciate. 

La cosa che maggiormente stupisce è il più che 
significativo incremento dei progetti in sviluppo, i 
Bullfrog ci avevano abituato a un titolo all'anno, 
adesso si parla di almeno quattro godiore Originali 
ogni dodici mesi. Dice a tale proposito Peter: “E' 
da circa tre anni a questa parte che la Bullfrog è 
andata assumendo una propria configurazione via 
via più massiccia. Abbiamo avuto fortuna e merito 
di saper centrare sempre l'obiettivo con ogni 
nostro titolo pubblicato, e questo ci ha permesso 
di espandere il numero dei gruppi di sviluppo e 


baffo', ndMax) 


conseguentemente il numero dei progetti sui cui 
lavoriamo allo stesso tempo” - ‘C’entra qualcosa 
anche il recente accordo con l'Electronic Arts?" - 
“In parte. Il problema è che i costi di lavorazione 
stanno lievitando in modo considerevole, noi non 
siamo per fortuna ancora arrivati ai livelli della 
Origin, ma è innegabile che ci servisse un'iniezione 
di capitali per poter portare avanti tutto quello 
che avevamo in mente. Sotto questo punto di vista 
l'acquisizione della Bullfrog da parte dell'EA è stata 
la scelta migliore” - ‘Si tratta di un punto di vista 
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puramente economico, oppure hanno pesato 
anche altri fattori?” - “Guarda, ti confesso come 
fossimo stati contattati in modo più o meno espli- 
cito un po' da tutte le principali etichette sul mer- 
cato, e alla fine il lato economico, comunque 
determinante (si parla di oltre 12 milioni di dollari, 
ndMax), è stato solo una delle componenti che 
abbiamo tenuto in considerazione. L'Electronic 
Arts è logicamente un nome solido, sotto questo 
punto di vista una garanzia assoluta, ma quello che 
cercavamo era al tempo stesso un accordo che ci 
permettesse di mantenere una nostra identità: | 
nostri titoli sono e saranno titoli Bullfrog, quan- 
tunque la Bullfrog faccia adesso parte dell'EA” - 
‘Come nasce un vostro gioco?" - “Da una buona 
idea, come tutti i giochi. Il modo in cui però viene 
realizzato è per certi versi piuttosto singolare. Qui 
da noi abbiamo una struttura decisamente dinami» 
ca: ogni progetto possiede un proprio team di svi 
luppo, capeggiato dal quello che possiamo chiama- 
re il suo ‘producer’, generalmente anche primo 
programmatore, ma ognuno di questi nuclei cen- 
trali viene affiancato da un bacino di grafici, dise- 
gnatori e programmatori di supporto ai quali ven- 
gono commissionati nuovi nemici, nuovi livelli, o 
nuove routine di gestione, uo per fare un 
esempio. E' una procedura che abbiamo ormai 
ottimizzato e che crediamo quella più adatta alle 
nostre esigenze.” - ‘Verso quale direzione credi 
stia andando il mondo dei videogiochi, e quali 
accorgimenti state adottando in questa chiave?’ - 
“AI di là di tutte le meraviglie audio-grafiche che le 
attuali tecnologie ci consentono, credo che il suc- 
cesso per un videogame vada ricercato nella sua 
effettiva essenza, senza la quale è impossibile 
tire un interesse valido o comunque duratu- 
ro. Noi crediamo molto, anzi moltissimo, nelle 
modalità multiplayer, tutti i nostri nuovi progetti 
Supporteranno in un modo o nell'altro il collega- 
mento seriale o via modem. Crediamo che una 
delle nuove dimensioni che î giochi andranno assu- 
mendo nei prossimi anni sarà senza dubbio legata 
alle reti telematiche.” 
Anticipatomi da Cathy durante il pranzo, vi segna- 
lo anche un curioso ‘dualismo’ interno fra quelli 
che sono i due principali lead-programmer della 
Bullfrog, e cioè lo stesso 
Peter e r- auto- 
re dell'engine di Car- 
pet. Senza che questo dege- 
neri in una chiaramente 
improponibile faida intestina, 
si percepisce comunque una 
partecipazione diversa, per 
non dire un ‘quasi traspor- 
to’, quando il buon Peter 
illustra alcune delle caratte- 
ristiche di quella che più di 
tutte sarà la SUA nuova 
creatura (dopo Theme 
Park), e cioè Dungeon Kee- 
per (trattato nelle pagine 
che seguono). Riporto al 
riguardo una breve citazio- 
ne: “mi piace dedicarmi a 
prodotti che rappresentino 
una nuova sfida per il gioca- 
tore. Il tipico scenario dei 
sotterranei è già stato 
ampiamente sfruttato, sin dai 
tempi di Dungeon Master, ma l’idea che possiate 
finalmente essere voi a gestire come meglio prefe- 
rite il vostro labirinto sotterraneo aggiunge quello 
spessore se vogliamo ‘gestionale’ che ha da sem- 
pre caratterizzato le nostre produzioni”. 
Si è a tale proposito parlato anche di date d'uscita, 
che però non credo possano ancora assumere 
rilievo d'effettiva credibilità. Il primo titolo della 
lista sarà senza dubbio Magic Carpet 2, previsto in 
NERO, cui dovrebbero seguire Biosphere e 
eg annunciati per la fine 


cr ci Keeper, en 

del ma le possibilità che anche questi due tito- 
li, assieme a tutti gli altri, eno all'anno prossimo 
sono a mio avviso ci 

Detto questo lascio la parola al nostro Shin, che 
mi affianca in questa completa rassegna dei ben 
sette diversi progetti al momento in più o meno 
avanzata fase di realizzazione. 
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Portandosi a casa i titoli di gioco più innovativo 
dell'anno e di miglior gioco in assoluto (imponen- 
dosi anche quale campione per Germania e Fran- 
cia), e permettendo al tempo stesso alla Bullfrog di 
imporsi come sviluppatori dell’anno e di accapar- 
rarsi sullo slancio il premio per la tecnologia più 
innovativa, Magic Carpet è stato senza dubbio il 
vero dominatore della più recente edizione degli 
ECTS Awards, trionfando in modo ancora più 
netto di quanto non avesse fatto Doom l’anno pre- 
cedente. 

Prescindendo da opinabili considerazioni personali, 
che potrebbero forse trovarmi non del tutto con- 
corde con una simile e così schiacciante vittoria, il 
fatto che Magic Carpet abbia rappresentato un 
indiscutibile nuovo punto di arrivo da un punto di 


Passiamo quindi a un altro illustre seguito, tanto 
inatteso quanto sperato: Syndicate Wars. Il primo 
fu uno dei giochi più innovativi e meglio realizzati 
di cui la storia del mondo dei videogiochi si possa 
ricordare. Era giugno del ‘93 quando ne pubbli- 
cammo la recensione, per noi sprovveduti metà 
maggio. Altri tempi, non che sia passato moltissi- 
mo, ma di cambiamenti ce ne sono stati. Quello fu 
anche il primo numero su cui lavorò il nostro 
Angelo (il grafico), per poi rivoluzionarne radical- 
mente l'aspetto il mese successivo. TGM aveva 
ancora la punzonatura, le recensioni di quattro 
pagine erano più uniche che rare e se lo andassi a 
riaprire adesso probabilmente una lacrima si diver- 
tirebbe a fare il surf su una delle mie guance e a 
battezzare una di quelle vecchie pagine (anche le 
mie lacrime soffrono di megalomania cronica...). 
Andare in giro a crivellare dei poveri innocenti era 
il massimo della vita, e l'atmosfera che si creava 
ge assolutamente unica nel suo genere. 

n c'era il rischio di infarti come con Doom o 
System Shock, ma vedere un ghigno demoniaco sul 
volto di chi ci stava giocando, quando i suoi agenti 
erano lì, nascosti dietro un muro ad aspettare il 
passaggio dei nemici col lanciafiamme pronto era 
qualcosa di straordinario... tranne che con Marco 
Auletta, che non cambiava mai espressione, anche 
perché il ghigno demoniaco lui ce l’ha stampato sul 
viso di default. 


vista tecnologico (pur parametrato su macchine 
comunque ultrapompate) era stato già a suo tempo 
ampiamente comprovato dalle innumerevoli recen- 
sioni della stampa specializzata continentale, tutte 
rigorosamente a senso unico: Magic Carpet è stato 
il primo e forse unico gioco a cui siano state attri- 
buite votazioni comunque superiori al 90%. Un 
riscontro che non può non far pensare. 

Si poteva non prevederne un seguito? Risposta 
scontata. Ma sappiate che nel fare questo i Bullfrog 
si ripropongono di surclassare il proprio predeces- 
sore, sia a livello tecnico, sia per quel che riguarda 
le innovazioni che verranno introdotte. 

Il motore 3-D, cuore del gioco stesso, è infatti in 
fase di revisione, per essere migliorato ulterior- 
mente e questo, dal punto di vista della program- 
mazione, è davvero notevole, considerato soprat- 
tutto il fatto che già così non ha praticamente 
eguali. 


sopravvissuti fecero del loro meglio per risanare la 
Terra. La vita non era facile, ma almeno regnava la 
pre e la speranza per un futuro migliore. Tuttavia 
la situazione degenerò nuovamente e la “Guerra 
dei Sindacati” ricominciò, con stavolta tre enormi 
organizzazioni a contendersi il premio finale, aven- 
do avuto tutte e tre la medesima, brillante e poco 
ambiziosa idea: conquistare il mondo. E’ guerra 
aperta, poiché per raggiungere il proprio scopo 
bisognerà combattere e sconfiggere gli altri due 
gruppi... Mi ricordo che Marco riferendosi al 

primo Syndicate parlò, non a 


Tecnicamente privo di pecche, se 9 
non per un’odiossissima e î x 
imperfetta routine Pa e» 


che gestiva gli 

agenti all’interno 

degli edifici con 

qualche difficoltà, 

e strutturalmente 

geniale. Questo 

era Syndicate, ve 

la ricordate la 

storia? Lasciamo 

perdere ulteriori . 
divagazioni tempo- “oi 
rali, diciamo solo che 

dopo che la Guerra delle 
Corporazioni si concluse i 
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La struttura non subirà radicali modifiche, questo è 
naturale, ma in questo secondo episodio, oltre che 
a solcare i cieli su un tappeto magico in splendide e 
radiose giornate di sole, dovrete affrontare livelli 
sotterranei e soprattutto altri notturni. Ma questo 
è solo l'inizio... Già, perché ci saranno nuovi nemi- 
ci, nuovi paesaggi, nuove sfide da affrontare e natu- 
ralmente nuovi e devastanti incantesimi (spettaco- 
loso quello del ‘risucchio’, in cui la terra si contrae 
ritmicamente come se si trattasse di un buco nero. 
NdMax). A quanto pare per finire ogni singolo 
livello dovrete anche risolvere questioni di varia 
natura che vi troverete di volta in volta ad affronta- 
re, tutto questo aggiungendo ulteriore spessore e 
profondità. 

La prima versione a vedere la luce sarà natural- 
mente quella PC, solo ed esclusivamente su CD- 
Rom, previste conversioni per le console della 
nuova generazione: Saturn e PlayStation della Sony. 


sproposito, di mafia, ma questa volta non si tratta 
del controllo di una zona o di una città, qui si 
degenera nel massacro totale, della possibilità di 
distruggere un'intera città se lo si vuole fare e di 
vederlo succedere sotto i vostri occhi... E questa è 
solo una delle innovazioni che verranno introdot- 
te. Si parla di nuove tecniche grafiche per cui ci 
saranno variazioni di luce a seconda delle esplosio- 
ni o del tipo di colpi che verranno sparati. Si parla 
dell'implementazione di nuove armi e tecnologie, 
come quelle a ricerca calorica e quelle a emissione 
di radiazioni. Si parla di tante cose, anche se è 
ancora relativamente presto (scordatevelo per 
prima dell’anno prossimo), come per esempio 
dell'opzione in multi-player 0 ancora della possibi- 
lità di ruotare la visuale di gioco di 360°, superan- 
do così quei fastidi derivanti dal non sapere mai 
cosa si nascondeva dietro l'angolo. 

La prima versione a vedere la luce, al contrario 
delle aspettative, sarà quella per PSX. Nessun 
timore comunque, anche perché non avrebbe 
avuto senso parlarne così a lungo in queste pagine, 
il gioco uscirà infatti anche per PC CD-Rom. Una 
preview apposita è rimandata probabilmente a 
dopo l'estate. 


©COCCOSO 
RU 


"N 


DO 


aa 


x 
DO 


DÒ 
n 


IITTO 
SS 


Per chiudere la saga dei sequel non poteva di 
certo mancare un approfondimento su Theme 
Hospital, secondo esponente della ‘designer series” 
e seguito dell'acclamato, e oltre nove mesi 
ancora in cima alle classifiche di vendite nel Regno 
Unito, Theme Park. 

Come ricorderete quest'ultimo era graficamente 
caratterizzato da degli sprite miniaturizzati e uno 
stile piuttosto fumettoso; questo assicurava alcune 
situazioni davvero esilaranti, come il ragazzino che 
andava sulle montagne russe dopo essersi ingozza- 
to di hamburger, patatine fritte e Coca Cola e si 
vomitava l’anima, oppure l'arrivo dei teppisti a far 
cagnara. Bene, Theme Hospital riprende natural- 
mente questa impronta, con la differenza che sta- 
volta la grafica è in alta risoluzione e l'impatto visi- 
vo sarà meno umoristico, com'è normale che sia, 
anche se naturalmente verrà mantenuto quel fee- 


In redazione se ne parlava prima ancora che 
dovesse uscire Magic Carpet, definito da Max 
come una specie di variante subacquea di 
quest'ultimo. Finalmente possiamo saperne qual- 
cosa di più. 
La storia narra di come la Terra sia diventata ina- 
bitale a causa dell'inquinamento e delle radiazioni. 
Un gruppo di umani, per salvaguardare le diverse 
specie animali marine, è riuscito a ricreare un 
gigantesco acquario su un altro pianeta, Creation 
appunto, e a trasferirci alcuni esemplari di cetacei, 
mammiferi e pesci di diversa natura. 
Adesso, in questo autentico paradiso, si è instaura- 
to un perfetto equilibrio. Gli animali si riproduco- 
no, la vita continua e si evolve. In effetti l'evoluzio- 
ne è un processo naturale, così quando i guardiani 
di Creation si trovarono davanti a un nuovo fungo, 
lo analizzarono, lo studiarono e lo lasciarono lì a 
proliferare. Purtroppo però una variante di quel 
fungo si rivelò altamente nociva, in quanto in 
di produrre una potente droga che altera il 
comportamento del proprio ospite. Delfini e 
orche assassine che, grazie alla loro intelligenza, 
prima aiutavano gli uomini a svolgere il compito di 
guardiani di Creation, adesso sembrano essere 
diventate psicotiche e con tendenze chiaramente 
omicide. Per fortuna alcuni cetacei sembrano esse- 
re immuni dal parassita in questione e vi aiuteran- 


ling che già avevamo apprezzato in TP. Particolare 

attenzione è stata poi dedicata a quella componen- 

te ‘affaristica' che nel primo della serie stava alla 

base di tutto, ma che in un certo qual modo era la 

parte meno interessante del gioco stesso. Voglio 

dire: si cominciava con dei fondi, si espandeva il 

proprio Luna Park e bisognava fare in modo che i 

propri clienti venissero soddisfatti. Così facendo il 

rientro finanziario sarebbe stato cospicuo e l'atti- 

vità sarebbe potuta andare avanti. AI contrario, se 
i affari fossero andati male la missione sarebbe 
Ilita e la partita conclusa. Purtroppo, almeno a 

mio parere, il divertimento maggiore stava in quel 

processo di evoluzione per 

cui si scoprivano progressi» 

vamente le nuove attrazio- 

ni a disposizione e le diver- 

se situazioni che il gioco 

offriva, mentre l'aspetto 

economico era il meno 

interessante di tutti. Alla 

Bullfrog sembrano esserse- 

ne accorti e ci assicurano 

che con questo sequel 

“fare soldi” sarà estrema- 

mente divertente... speria- 

mo! 

Nel frattempo vi posso 

anticipare che, come previ- 

sto, le opzioni e le possibi- 

lità offerte saranno moltis- 

sime, come ad esempio la 

scelta del luogo dove apri- 

re il proprio ospedale, il 

periodo storico, il tipo di 

struttura, la forma e la spe- 

cializzazione su cui lo vor- 

rete basare. | limiti, quindi, 

dovrebbero essere vera- 

mente ridotti al minimo. 

Dovrete cominciare natu- 


no nella vostra missione, ossia debellare la minac- 
cia che questo essere sta comportando, sempre 
che non agiate con troppa violenza nei confronti 
dei loro simili. 

| problemi purtroppo non sembrano finire qui... in 
quanto, come sempre, la razza umana è formata 
da buoni e cattivi. E se questi ultimi vengono a 
sapere della droga di cui sopra i cavoli acidi per 
voi aumentano solamente. 

A livello di struttura per il momento le informa- 
zioni che abbiamo finiscono qui, ma avremo 
comunque modo di riparlarne più avanti. Intanto 
non possiamo non apprezzare il lavoro grafico che 
già traspare in maniera massiccia dalle prime 
immagini, date un po' un occhio e cominciate a 


sbavare... 


Wild 
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ralmente con l'allestire una piccola clinica e quindi 
espanderla sempre di più per creare il più masto- 
dontico, sofisticato e redditizio ospedale di sem- 
pre. Non oso “por alle situazioni possibili, tipo 
vecchietti arzilli che girano come pazzi in carroz- 
zella (sto inventando...), ma di questo e di altro 
ancora riparleremo in uno dei prossimi numeri. 


[IGM MAGGID.IS DID. 


=. 


Giriamo pagina, e arriviamo così alle novità vere e 
proprie, cominciando dall'unico ad avere ancora 
un titolo provvisorio: M.I.S.T., ossia ‘My Incredible 
Superhero Team'. 

Dovreste avere già capito tutto. Ed è incredibile 
come ai Bullfrog non manchi di certo la fantasia 
per quel che riguarda i nuovi soggetti e i concept 
orginali: la possibilità di crearsi dal nulla la propria 
squadra di super-eroi per sconfiggere il male e 
mantenere la pace nel mondo. Perdindirindella 
(citazione approvata da Max, altre esclamazioni più 
scabrose sono severamente vietate)! Davvero 
interessante, volete mettere? Quante volte da pic- 
coli vedendo i Super Friends in televisione 0 quelle 
mega-serie ultra limitate avete sognato di essere lì 
a farne parte? Vederli tutti assieme... Flash, Super- 
man, Spiderman, Lanterna Verde, Atom, Batman, 
Aquaman, Wonder Woman, Supergirl, ì Fantastici 
4, Iceman, Capitan America... Argh! Ma vi rendete 
conto? Esaltazione massima suprema globale tota- 
le! Ok, sarete voi a crearvi ogni singolo super- 
eroe, sia per quel che riguarda le sembianze, sia 
per le caratteristiche... meglio così. Talmente forte 
da distruggere un grattacielo con un solo pugno? 


Si può fare. Quell'altro così veloce da leccarsi un 
orecchio? Idem. Li vogliamo far volare? Facciamoli 
volare! Lo vogliamo uomo? Lo vogliamo donna? 
Piccolo, grasso, alto, muscoloso, biondo... grazie al 
kit di design poligonale sviluppato dai Bullfrog non 
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dovrebbero proprio esserci limiti. Ma siamo solo 
all'inizio poiché per dei super-eroi ci vogliono 
delle super-armi e l’arsenale a disposizione è asso- 
lutamente incredibile per contenuti e vastità. Defì- 
nita la vostra squadra ed effettuate le vostre scelte 


dovrete cominciare col piazzare la vostra base da 
qualche parte e quindi impegnarvi a salvare il 
mondo da un insieme di criminali incalliti, in quello 
che probabilmente non sarà un gioco basato sola- 
mente su una serie di missioni. A livello tecnico 
posso già anticiparvi alcune delle più lussuose 
caratteristiche. L'engine che muoverà il tutto sarà 
una versione ridisegnata e migliorata di quello di 
Magic Carpet. Saranno introdotte tecniche per le 
variazioni della luminosità (un po' come per Syndi- 
cate Wars), un sistema per cui gli avversari studie- 
ranno il vostro modo di comportarvi e reagiranno 
di conseguenza, la possibilità di giocare fino in otto 
contemporaneamente e, siccome tutto questo non 
bastava, le voci dei protagonisti saranno interpre- 
tate da attori veri... Speriamo bene, le premesse ci 
sono tutte. 


Guardando le schermate viene spontaneo pensare 
a giochi del calibro di Dune Il o Mega lo Mania, 
senza dimenticarsi della stessa ispirazione ‘divina’ 
di Populous, seppur con delle differenze sostanzia- 
li, a cominciare proprio dall'impatto grafico: alta 
risoluzione, sprite piccoli e carinissimi e concept 
originale, come lecito attendersi dai Bul 

Fra qualche migliaio di anni, in una galassia lontana 
lontana... un gruppo di viaggiatori dello spazio, cul- 
tori della pace, incappò per errore in una zona 
dove quattro differenti razze si stavano dando bat- 
taglia, seminando morte e distruzione ogni dove. 
Questi “viaggiatori”, tuttavia, avevano un grande 
potere di persuasione (a quanto pare dovrebbero 
essere le creature più potenti dell'Universo) e riu- 
scirono prima a disarmare le quattro razze e poi a 
convincerle a fare la pace. Iniziò quindi un proces- 
so di ricostruzione e un periodo di tranquillità, ma 
a dire il vero tutto questo non durò molto a 
lungo. Tra le quattro popolazioni continuava a 
esserci dell'odio, ma sferrare un attacco per primi 
avrebbe significato una dura punizione da parte dei 
cosiddetti “viaggiatori”. Tra l'altro di armi non ce 
n'era più neanche l'ombra... Un bel dì vi venne 
un'ideona di quelle galattiche (ah, siete il capo di 


Chiudiamo infine questa panoramica sui prossimi 
prodotti Bullfrog con, probabilmente, il titolo di 
maggior rilievo. Si tratta di un RPG di ambientazio- 
ne fantasy, il primo della storia di Peter Molyneux 
e compagni. 

HA! HA! HA! Ehm, scusate. Mi vien da ridere, per- 
ché già m'immagino le vostre facce quando avran- 
no finito di leggere quanto sto per scrivere. Avete 
presente l'espressione di stupore classica di Benny 
Hill? Ecco, qualcosa del genere... Allora, tenetevi 
forte. Qual è la situazione classica di un gioco fan- 
tasy? A voi spetta il compito di impersonare un 
gruppo di eroici e coraggiosi individui che si inol- 
tra in un dungeon pieno di tesori e di mostroni 
brutti e cattivi per impossessarsi dei primi e ucci- 
dere i secondi. Ok, e se la situazione si ribaltasse? 
In che senso? Fate conto che nel suddetto dun- 
geon vi siano oltre quaranta specie di creature 
diverse, dai goblin ai draghi sputa fuoco, e che vi 


una delle quattro razze, a vostra scelta natural- 
mente): perché non mettere a lavoro i vostri inge- 
gneri genetici e far loro costruire delle creature 
assassine che eliminino i vostri avversari per voi? 
Pensate un po' che bello, decine di tirannosauri © 
creature simili in giro a combinar casino. Purtrop- 
po però anche ai comandanti dei vostri nemici 
venne in mente la medesima “ideona galattica” e 
così è di nuovo guerra, ma stavolta a colpi di 
zanne e testate, 


venga offerta la possibilità di impersonarli tutti a 
vostra discrezione, proprio per difendere la vostra 
dimora dagli assalti di tutti quegli avventurieri che 
tenteranno a gruppi di farvi la pelle e di scoprire i 
segreti che custodite gelosamente. Più ne sconfig- 
gerete, più diventerete forti e più aumenterà il 
numero di invasori da cacciare a pedate nel poste- 
riore. Il gioco sarà condotto tramite due prospet- 
tive: una in prima persona (tipo Ultima 
Underworld) e una seconda dall'alto che vi per- 
metterà di gestire al meglio il vostro personalissi- 
mo sotterraneo. Anche questo titolo si avvantag- 
gerà delle già citate tecniche di variazione della 
luce e di apprendimento del comportamento da 
parte del nemico, nonché dell'uso di attori veri 
per quel che riguarda le voci e la presenza di 
un'opzione in multi-player. 
Incredibile, davvero. 

Emanuele “SHIN” Scichilone 


FAT, 


Ecco come si presenta Biosphere: un war game 
carico di umorismo, dalla struttura eccellente e, 
speriamo, estremamente giocabile. Questi per lo 
meno sono i propositi ma, ne sono certo, c'è da 
attendersi un nuovo capolavoro. 
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Le notti dei .. , 
videogiocatori non 
saranno più , 
tranquille dopo 
questa sconcertante * © 
avventura della 
Sierra! 7 


anni spesi ad aspettare invano, dopo 
decine di prodotti che, uno dopo l'altro, 
fallivano miseramente il loro obiettivo, l'orrore 
puro sta per approdare sui monitor dei nostri 
computer. E la cosa strana è che ce lo porterà una 


persona che, fino a oggi, aveva regalato ore felici ai 
videogiocatori di mezzo mondo con le sue storie 
fiabesche. 


Mandate a letto i bambini, gente... Questa 
(®) volta si fa sul serio. Finalmente, dopo 


Ma prima di addentrarci nei tenebrosi meandri del 
nuovo, inquietante capolavoro horror targato 
Sierra s'impone una breve riflessione su quanto è 
stato fatto finora in questo oscuro campo. 

E' cosa accertata che il Terrore sia uno degli 
hobby preferiti dalla degli individui. Il 
cinema e soprattutto la letteratura horror sono lì 
a testimoniarlo. In questo settore hanno to 
alcuni dei migliori autori di sempre: da Poe, a 
Lovecraft, a 44; Care per il cinema, a gente 
come Romero, Hitchcock e, in misura minore, il 
nostro Argento. 

Eppure su computer il gioco dell'orrore si è sem- 


Un esempio di come recitano gli attori in Phantasmagoria 
La figura di Adrianne sarà poi ritagliata e incollata nella 
foto che vedete qui a fianco 
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pre rivelato un orrore di gioco. Perché? Non si 
può certo dire che i tentativi siano mancati... In 
un'ipotetica carrellata le varie avventure testuali 
ispirate a Dracula, Frankenstein e simili (anche 
queste, basate solo sul testo, creavano una certa 
atmosfera) e i più recenti tentativi, più o meno 
riusciti: da 7th Guest a Noctropolis alla serie di 
Alone in the Dark. A ogni modo, nessuno di que- 
sti giochi riusciva a trasmettere del vero terrore al 
giocatore (ti sei dimenticato di Project Firestart 
per 64? NdBDM). | motivi sono svariati, ma penso 
di poter dire che fino a oggi sono più che altro 
mancati i mezzi tecnici per realizzare qualcosa del 
genere. Per provare realmente paura bisogna 
immedesimarsi nel personaggio sullo schermo, e 
per immedesimarsi, il personaggio in questione 
deve -a mio parere- essere un umano, non uno 
sprite. E' ovvio che poi per avere un buon prodot- 
to non bisogna dimenticare la giocabilità. E qui ini- 
ziamo a parlare di quello che si annuncia come 
uno dei progetti più interessanti dell'intera annata: 
Phantasmagoria, il nuovo horror interattivo pensa- 
to e realizzato dall’apparentemente innocente 
Roberta Williams. 

Credo che non siano molti coloro che non cono- 
scono questa geniale donna: la Williams è colei alla 
quale dobbiamo molti dei capolavori della Sierra, il 
principale dei quali resta la serie King Quest, giun- 
ta oramai al settimo episodio. Sul perché e sul 
percome una abituata a sfornare ambien- 
tazioni da favola abbia creato un incubo digitale 


come Phantasmagoria trovate addirittura un box, 
per cui ora cerchiamo di vedere che cosa Roberta 
vuole realizzare per noi. 

Il concetto principale, su cui ruota tutto il resto, è 
che Phantasmagoria non è un film interattivo, è un 
videogioco. Roberta afferma che il concetto di film 
interattivo è falso alla base. Un ‘gioco’ in cui il 
videogiocatore si limita ad assistere a sequenze su 
sequenze di animazioni, compiendo giusto una 
scelta qua e là, non può essere divertente (piena- 


Ecco il misterioso Carmo, il 
mago che ha costruito la casa. 
Ma era davvero un semplice 
illusionista come suggerisce 
questo vecchio manifesto? 


Qui vediamo la figura di Adrienne 
applicata sul fondale renderizzato, 
insieme al suo riflesso. L'integra- 
zione è perfetta. 


Il nuovo studio della Sierra, costruito appositamente per la 


produzione dei nuovi titoli interattivi. Impressionante, non 


è vero? 


mente d'accordo). Phantasmagoria invece non sarà 
niente di simile: certo, ci saranno tutti i trucchi 
permessi dall'industria cinematografica, ma il gio- 
catore avrà una totale libertà di azione (e per tota- 
le Roberta intende proprio TOTALE). 

Naturalmente, essendo il gioco una produzione 
horror, la cosa più importante è l'intreccio della 


Ecco uno schizzo del maniero comprato da Adrienne 


vicenda. Vediamolo. 
Il tutto si svolge ai nostri giorni, in una piccola 
isola al largo della costa del New England: un gio- 
vane fotografo di Boston, Donald Gordon, ha 
appena comprato una casa e sta per trasferirvisi 
con la giovane moglie, la scrittrice 
Adrienne Delany. L'enorme maniero, 
dall'aspetto tetro, nasconde però den- 
tro di sé segreti che sarebbe meglio 
non rivelare, a cominciare dalla miste- 
riosa storia del suo costruttore, un illu- 
sionista di nome Carno vissuto lì cento 
anni prima, e lì morto. | misteri sulla 
sua esistenza sono inquietanti: Carno 
era davvero il suo nome? A quale tipo 
di magia sì dedicava? E' vero che si è 
sposato molte volte, e se sì, che cosa 
successe alle sue numerose mogli? E ai 
suoi due bambini, un maschio e una 
femmina? E perché sull’isola circola 
l’assurda diceria che il figlio maschio sia 
ancora in vita, cento anni dopo? (effetti 
lisergici? NdBDM) 
Adrienne inizialmente trova interessanti 
tutti questi misteri, chissà, magari le 
forniranno lo spunto per un libro, ma 
dopo poche notti cambierà idea, terro- 
rizzata i incubi orrendi che non la lasciano 
dormire. piano un'antica presenza malvagia 
si risveglierà all'interno della casa, e inizierà a 
estendere la sua influenza sul marito di Adrienne, 
Donald. L'eroina della situazione (avrete ormai 
capito che voi controllerete Adrienne) dovrà lot- 
tare contro forze innominabili, cercando di salvare 
sé stessa e suo marito da coloro che strisciano 
nella notte. 
Brrr! Questa è la storia, chiaramente ispirata a 
molti spessi della letteratura (lampante il riferi- 
mento al magistrale Shining di King). Senza dubbio 
è una delle più intriganti che mi sia mai capitato 
di sentire e soprattutto sembra sia stata svi- 
luppata in maniera impeccabile dalla stessa 
Roberta Williams. 
Il lavoro intorno a Phantasmagoria è ini- 
ziato diverso tempo fa, ed è stato com- 
piuto, oltre che da Roberta, anche da 
Lorelei Shannon, che aveva già collabo- 
rato con lei a King Quest VII. Il con- 
tributo di Lorelei non è assolutamen- 
te da sottovalutare, basti dire che 
Phantasmagoria Il sarà sviluppato 
interamente da lei, mentre la Wil- 
liams tornerà al consueto campo 
fiabesco con l'ottavo episodio 
della serie di King Quest. Stava- 
mo comunque dicendo che 
Phantasmagoria è stato curato in 
modo non comune per quanto 
riguarda la sceneggiatura: lo 
storyboard dell'opera è lungo 
più di cento pagine, i dialoghi 
ne occupano più di quattrocen- 
to. Peter Maris, regista del 
gioco (oramai credo si debba 
usare questo termine), afferma 
che la sceneggiatura di Phanta- 
smagoria è lunga circa il qua- 
druplo di quella di un film 
d'azione della durata di novan- 
ta minuti. 
La stessa Roberta Williams ci 
anticipa quello che troveremo 
in Phantasmagoria: “Il gioco è 
un racconto dell'orrore 
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moderno, che parla della solitudine, della magia, di 
omicidi e di un’incontenibile forza maligna che 
porterà un uomo alla pazzia”. In un prodotto simi- 
le saranno presenti molte immagini di forte impat- 
to, altrimenti tutto perderebbe una certa quantità 
di fascino (comunque Roberta assicura, ridendo, 
che la violenza nel gioco non è mai gratuita). Nel 
gioco, oltre a questi elementi cupi e tragici, trove- 
remo anche il loro contrario: come tutti i grandi 
artisti anche Roberta ha inserito dei porsonegti 
quasi comici nella sua opera per creare dei 
momenti in cui la tensione si allenta (naturalmente 
solo per risalire a mille giusto un attimo dopo). 

Come sarà realizzato su schermo tutto questo? 
Quale sarà lo schema di gioco? E' ancora la Wil- 
liams a dircelo: “Basilarmente il giocatore control- 
la Adrienne, che ha come fine principale quello di 
scoprire che cosa sta accadendo a suo marito. 
Solo a poco a poco svelerà la realtà, vagando per 


Gli arredamenti della vostra immensa villa sono in stile con 


il tono dell'avventura, che non mette certo allegria. In più 
nascondono inquietanti segreti. 


la casa e per l'isola. || giocatore potrà cliccare su 
certe aree dello schermo, su certi oggetti, e se 
questi sono importanti, Adrienne gli si avvicinerà, 
e l'inquadratura dell'azione cambierà. Ci sono cen- 
tinaia di inquadrature in questo gioco. Voi control- 
lerete in tutto e per tutto Adrienne, deciderete 
che cosa guarderà, dove andrà e quali cose saran- 
no degne di interesse. Il gioco non vi mostrerà 
niente, dovrete scoprire tutto da soli.” 
Aspettiamoci quindi atmosfere cariche di tensione 
pronta ad esplodere in un istante, regalandoci 
immagini ed emozioni molto forti. Roberta ama 
sorprendere la gente, e in questo gioco di sorpre- 
se ce ne saranno parecchie. 
Vediamo ora di spiegare come farà la Sierra a farci 
aura. 

intasmagoria è stato filmato in un nuovo studio 
della casa americana, a Oakhurst, in California. 
Uno studio costruito esclusivamente per la produ- 
zione di programmi multimediali, dotato di tutte le 
più avanzate attrezzature cinematografiche. Ben 25 
attori professionisti hanno lavorato alla sua realiz- 
zazione. Per dare un'idea dell'impegno basta dire 
che Victoria Morsell, che impersona la protagoni- 
sta, Adrienne, ha lavorato per più di tre mesi dalle 
dieci alle dodici ore al giorno (sai che roba... de 
un redattore di TGM questa è la norma!). Da Hol- 
lywood, oltre agli attori, sono arrivati anche il 
regista, Peter Maris, gli esperti di effetti speciali e 
gli addestratori di animali (in Phantasmagoria tro- 
verete due cani, un gatto e un topo!). 
La grafica del gioco è favolosa, interamente in 3D ren- 
derizzato (Silicon Graphics docet), con totale libertà 
di movimento in ogni ambientazione. Tutta 
enorme massa di dati starà su un minimo di 7 CD- 
ROM (vuol dire qualcosa come 4.2 gigabyte di dati), 
che conterranno ore di immagini, sonoro e dialoghi. 
Anche la musica è ovviamente importantissima per 
un gioco di questo genere: in -Phantasmagoria è 
eccellente. Il compositore Mark Seibert ha realiz- 
zato innumerevoli brani, che spaziano dal 
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La cucina della villa. Enorme. Qui si potrebbe cucinare per 


imento, se non fosse che in questa villa non ci 


mette di riuscire a farvi battere i denti ancor 
deg i Ò 
‘interfaccia del gioco sarà semplificata al massimo: — 
un cursore su schermo, tramite il quale si RE 
qualsiasi azione, e un inventario i 
Presti pot'ego 3 SARA è lampante 
tutto ìnora 
che Phantasmagoria sia uno dei progetti più ambi- 
ziosi dell'intera storia del videogame: potrebbe 
costituire un'autentica rivoluzione. 
In teoria infatti potrà combinare l'emozione di 
immedesimarsi con un gio che regalano 
libri e film con di decidere 
che cosa far fare a questo stesso personaggio. Un 


Eoouoisendo Roberta Wilier idolo porsiile 
sarà sfruttato al massimo. Par 


Qualcuno chiami la polizia! Il dolce maritino di Adrienne 


dì Phantasmaro £ 
o dal diabolico Carno) sta per farle qualco a di Phantasmagoria, ci 


gere bene di ess terrorizza. 
ta. Gran bella attrice, vero? 
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rock'n'roll all'opera, ) , e Due stralci dello story board con le indicazioni sulle inqua- 
per non parlare di un drature, i movimenti delle telecamere ecc 


guito da un coro di PC ROM e MAC CD-ROM. ll parlato sarà 
N 135 voci. La Paize ricor ini pag o ” > — 
Lo, parte re non provveda italiano. uando una persona atica molto, ecco che suda sangue. 
di Phenta % i vi i ) un Ji et : gio- Niente di strano 

smagoria un 


pro- 


ù visu cssqufede dirci 640*480 in 256 ti 
colori. Per il sonoro andrà bene una qualsiasi sche- 
da Windows. 


Questa stramba signora è una specie 
villaggio. Quando inizierà a disturbare for 
lei far a brutta fine! 
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ROBERTA WILLIAMS, 
LE MILLE E UNA FIABA 


Certamente tutti conoscerete questa grande arti- 
sta, con alle spalle un'incredibile carriera lunga 15 
anni, durante la quale ha ripetutamente ridefinito gli 
standard dei giochi d'avventura di stile fantasy con 
la pluripremiata serie dei King Quest, e di quelli un 
po' più misteriosi, con giochi come quelli con pro- 
tagonista Laura Bow. Ora questo autentico genio si 
è data all'horror. Come mai? Roberta ce lo svela in 
questo stralcio di un'intervista realizzata da una 
delle sue collaboratrici più strette, Lorelei Shannon, 
pubblicato in esclusiva da TGM. 
LORELEI- Ok, la domanda principale: perché hai deciso 
di scrivere un horror-game? 

ROBERTA- Perché l'horror mi piace molto. Erano 
anni, almeno sei o sette, che sognavo di fare qual- 


cosa di questo ma i di allora non 

permettevano di spaventare la gente: erano inade- 
ti tecnicamente. 

TORELE Qualera i tuo film horror preferito da bambina? 

ROBERTA- Da bambina non vo film horror. 

Ne ero terrorizzata. Questo fin da quando, a quat- 

tro anni d'età, mio padre mi portò a vederne uno, 


dopo le mie interminabili insistenze. E' stata 


tipica 

Qual’era il titolo del film? 

ROBERTA- “The Horror of The Black cioe gr 
Ricordo che tempestavo mio padre: “Portami al cine- 
ma! Portami al cinema!” Lui non voleva, ma alla fine 
lo convinsi. Il film era molto esplicito, per essere un 
horror anni ‘60. C'era gente che moriva nelle 
maniere più atroci. lo credevo che fosse tutto vero. 
Ricordo che tornai a casa urlando, urtai tutta la notte! 
LORELEI- Eeeeow! 

ROBERTA- Per i seguenti dieci o undici anni ho 
dormito sempre con la testa interamente sotto le 


coperte... 
LORELEH- E ora? Quali sono il tuo libro e il tuo film pre- 


feriti? 
ROBERTA- Come film mi piace molto Halloween. 
Per i libri, adoro Shining e Carrie, di Stephen King. 
LORELEI- E della realizzazione di Phantasmagoria che 
mi dici? Come è stato lavorare con degli attori? 
ROBERTA- E stata un'esperienza meravigliosa. Ini- 


La bella Adrienne sembra avere scoperto qualcosa di inte- 
ressante. Notate come l'inquadratura permetta di essere 
sempre al centro dell'azione 


zialmente pensavo che ci avrebbero squadrato 
dall'alto in , loro abituati a Hollywood e noi 
poveri nerd con i nostri computer. Non è stato 
così, sono stati eccezionalmente professionali, ho 
imparato molto da loro. Soprattutto sul metodo di 
lavoro cinematografico, ovviamente. Dirigere gente 
in carne e ossa è un'esperienza unica! 

pi ni Scene sono state girate per Phanta- 


ROBERTA. Più di trecento... E in media ognuna ha 
richiesto più di un ora di lavoro... 
LOREETZO ta OI pe a RE De 


ROBER A- rio che sarà King Quest VIII, 
Oppure... potrebbe essere qualcosa di totalmente 
nuovo! 
LORELEI- Credi che prima o poi realizzerai un altro 
horror? 


Una sterminata sala da pranzo. Anche qui si può vedere 
come la grafica renderizzata si adatti perfettamente allo 
stile richiesto per il gioco 


ROBERTA- Probabilmente no. E' stato divertente 
fare questo, ma in realtà non è il mio campo. Lo 
lascerò fare a te. (ride) 


Qui Donald, il marito di Adrienne, è chiaramente ancora 
normale... Speriamo che nel prodotto finito non ci sia nes- 
suna sorta di censura! 


Gli attori che hanno lavorato in Phantasmago- 
ria provengono più dal campo teatrale che da 
quello cinematografico. Bastino per tutti gli 
esempi sotto riportati: 

V. Joy Lee, che nel gioco interpreta Harriet (la 
fattucchiera dell’isola), è una nota attrice tea- 
trale che lavora in prevalenza a Seattle e 
Atlanta. Il suo ruolino di marcia comprende 
molti musical, come una versione rock del 
"Canto di Natale’ di Dickens (questa vorrei 
proprio vederla!) e quella musical di Amleto 
(dove lei ha inte to Ofelia). A sentire lei, 
il momento più divertente della lavorazione di 
Phantasmagoria è stato quando ha dovuto 
girare la scena della sua morte, ricoperta da 
ogni genere di frattaglie sintetiche... Bah, i 
gusti sono 4 

Il secondo attore di cui ci occupiamo qui è Ste- 
ven Bailey, che interpreta Cyrus, l’inserviente 
della villa di Don e Adrie. Il suo curriculum 
include molti spettacoli teatrali e alcuni film, 
sia indipendenti che di Hollywood. Per lui la 
lavorazione del gioco è stata una sofferenza: 
Steven ama molto gli animali, mentre il suo 
personaggio un po’ meno. In alcune scene, 
infatti, Cyrus picchia il gatto di casa (ovvia- 
mente è tutto finto, tranquilli!), e il nostro 
attore è stato tormentato dal terrore di fare 
davvero male al peloso felino. A ogni modo 
tutto è andato bene, tanto che lo stesso Ste- 
ven ammette che alla fine delle riprese lui e il 
gatto erano ancora amiconi... 
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UN VIAGGIO ATTRAVERSO TRE 
— —© MONDI E OLTRE DUECENTO 
«LOCAZIONI TI PORTERA’ A 
è‘ RICOSTRUIRE LA TUA MEMORIA E A 
=’ SALVARELA TERRA DA UN PIANO 
D'INVASIONE ALIENA. 


ANIMAZIONI FLUIDISSIME E UNA 
STORIA COINVOLGENTE TI FARANNO 
DUBITARE D'ESSERE DAVANTI ALLO 
SCHERMO DI UN COMPUTER. 
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to? Mi spiego meglio, tanto tempo fa, 


uno dei cavalli di battaglia di coloro che e in | o tra le mura 
lo. Li ho tratti 
niente profondità”, era proprio “Guardate Lem- tutti în salvo, ma la 
mings! Non ha certo bisogno della SVGA o di i I 
milioni di colori per fare il suo dovere!”. E invece, prospettiv a d } 
anche stavolta il progresso è riuscito a smentirci, 
adesso non solo le piattaforme di un tempo si dirimpetto te 


sono trasformate in dettagliatissimi pavimenti tex- mi impediva di vedere 


turizzati, ma anche la visuale bidimensionale si è 


Q Ma dico io, chi lo avrebbe mai immagina- Ho scorrazzato in lungo 


esaltavano la giocabilità dei “bei tempi del 
andati”, in rapporto ai “nuovi giochi tutta grafica e 


evoluta in un ambiente di tipo “virtuale” con tanto 
di telecamera posizionabile, rotazioni, zoom a 
tutta manetta e chissà quanto altro ancora, alla 
facciazza dei vecchi “puristi” che probabilmente 


dove si fosse cacciato 
quell’ultimo, 
maledettissimo 


storceranno il naso. 
Ebbene sì, la Psygnosis è riuscita ancora una volta Lemming... 


stupirci, ridisegnando completamente il vecchio 

Lemmings e dotandolo di una vera e propria mar- 

cia in più, anzi, che dico una marcia: un intero 

motore tridimensionale che farà la gioia dei nostri ENTE Re 
occhi, lasciando pressoché immutata l'antica gioca- prio: sul punto erat bloccatore, una delle trovate 
bilità a cui questo grande classico della DMA Desi- sulla cartina! più geniali di questo nuovo capi- 
gn ci aveva abituati. tolo della saga delle caviette 


Piano piano, i roditori si avvicine- 
ranno alla vera meta, conquistando 
Una foto in ‘soggettiva’ diretta» anche il castello là in fondo.. 
mente dagli occhi di un lemming 
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E' infatti il caso di rimembrare tutta la storia di 
questo famosissimo gioco? Avanti, chi non la 
conosce per filo e per segno? Uh, ma cosa vedo, 
alcune manine alzate! Male, molto male. Mi sa che 
dobbiamo porre subito rimedio. Allora, tutto 
cominciò nella lontana primavera del 1991 (se non 
ricordo male, visto che eravamo al numero 28 di 
TGM o giù di lì...), quando venne pubblicata la 
recensione del primo indimenticabile Lemmings 
per Amiga (i PC di allora erano i 286, vantavano 
una “splendida” grafica EGA, e la maggior parte 
dei pochi giochi pubblicati per queste macchine 
sfruttava ancora i quattro orrendi colori della 
CGA. Inutile dire che la 

VGA 


Sul depliant promette- 
vano una località turisti- 
ca completamente rilas- 
sante, e invece guardate 


com'è incasinato acce- 
dere alle sole cabine 


Avete presente cosa 
ho scritto nel cappel- 
lo introduttivo? 
Ecco 


era un gioiello per ricchi). La grafica, a differenza 
di tutti i giochi che la Psygnosis aveva pubblicato in 
recedenza (solo pres: nomi: Blood Money, 
enace, Shadow of the Beast), era veramente 
ridotta all'osso, probabilmente l'apoteosi massima 
della funzionalità, eppure la giocabilità era talmente 
alta, che ben presto migliaia di videogiocatori di 
tutto il mondo si ritrovarono a passare le notti 
davanti al computer, nell'intento di salvare da 
morte certa interi branchi di piccoli roditori. Lo 
schema infatti è piuttosto semplice: i lemming pro- 
lo cocciutamente lungo la loro strada irta di 
ostacoli, cambiando direzione solo se cozzano 
contro qualcosa che sbarra fisicamente la strada 
(può essere un muro, ma anche un lemming “bloc- 
catore” messo lì apposta da voi). Inutile dire, 
però, che al primo crepac- 

cio ci 


voleranno dentro, spiaccicandosi al terreno 
(molto) sottostante, o affogando nei fiumi di acqua 
o di lava che programmatori particolarmente sadi- 
ci hanno messo lì alla bisogna. Voi, quindi, imper- 
sonate una sorta di “regia esterna”, e dovete asse- 
gnare ad alcuni lemming delle funzioni speciali, tra 
cui scavare, arrampicarsi, costruire ponti e scale, 
oppure semplicemente bloccare la via a tutti gli 
altri. Per ogni livello c'è un numero stabilito di ani- 
maletti da salvare, mancando il quale il gioco fini- 
sce. 

AI primo Lemmings fece seguito, due anni dopo, il 
secondo titolo della serie, sottotitolato The Tri- 
bes. Nuovi livelli e tante funzioni in più regalarono 
agli appassionati ore e ore di divertimento aggiun- 
tivo, confermando definitivamente questo titolo 
come un classico destinato a non stancare mai, e 
in questo senso vanno a inquadrarsi anche tutte le 
innumerevoli conversioni per tutti i sistemi ludici 
(computer e console, non ce n'è uno senza il suo 
Lemmings), nonché le raccolte su CD-Rom e i 
data disk aggiuntivi vari. Poi c'è stato un capitolo a 
mio avviso “a parte”, vale a dire il più sfortunato 
All New World of Lemmings , recensito non trop- 
pi numeri addietro e in cui si sentiva inesorabile 
l'approssimarsi dell'esaurimento del filone come 
ormai incombente... Ma così, in effetti, non è stato 
visto che la Psygnosis, nonostante l'evidente “stra- 
volgimento grafico” che sta dietro a questo novel- 
lo Lemmings 3D, è finalmente tornata all'antico, 
recuperando il vecchio sistema di gioco che tanto 
volentieri ci ha accompagnato in questi cinque 
anni, Si fa così, quindi: per ogni schema dobbiamo 
salvare il solito “numero minimo” di lemmings, e 
avremo a disposizione 

un numero limitato 

di animaletti in 


grado di compiere 
solo le azioni utili pi 
E 
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Cosa ci sarà alla fine dì que- 
sto tenebroso corridoio? 


in quel determinato livello (cioè, 
ci saranno livelli in cui il “puffo 
scavatore” della situazione non 
servirebbe a niente, e quindi non 
sarà possibile assegnare a nessun 
lemming quella data funzione: 
scavare), e di sostanziali novità 
non ce ne sono affatto. 

Quello che stupisce, invece, è 
l'enorme lavoro di tipo grafico 


QUATTRO CHIACCHIERE D’OROLOGIO 


Come vi abbiamo già anticipato all’interno 
delle Voci di Corridoio, i DMA Design, autori - 
fra gli altri - dei tre episodi di Lemmings, sono 
appena stati arruolati dalla BMG Interactive, di 
dopo aver comunque già reso nota l’interru- & 


zione della loro pluriannuale collaborazione 
con la Psygnosis. 

L'annuncio di Lemmings 3D, sotto questo 
punto di vista, è stata una sorpresa che ha 
colto molti impreparati, tantopiù che la ver- 
sione ufficialmente presentata all'ECTS sem- 
brava in una più che avanzata fase di realizza» 
zione. | 
Ma chi c’è dietro questa nuova avventura | 
delle caviette più famose dell'universo? Presto 
detto: tali ClockWork Games, che ho avuto 
modo di incontrare di persona a Londra. La 
prima domanda, trattandosi di un gruppo di 
nuova formazione, è naturalmente rivolta alle 
precedenti esperienze in campo videoludico. 
Come risposta vi posso dire che per molti di 
loro si tratta del primo vero progetto di una 
certa importanza, avendo ufficialmente lavo- 
rato solo sulla conversione per Amiga di 
Wiz'n'Liz (peraltro molto ben riuscita). 

Per il resto la dimostrazione di L3D non può 
non lasciare assolutamente soddisfatti: il 
motore grafico è estremamente veloce e fun- 
zionale, la grafica molto piacevole (con il 
grande pregio di rendere in modo perfetto 
l'atmosfera del famoso precursore originale) 
e le diverse animazioni renderizzate vera- 
mente divertenti. Rimane naturalmente da 
verificare il bilanciamento della difficoltà dei 
livelli, fattore questo assolutamente determi» 


sh nd 
age | il 
nante in un gioco di questo tipo. 


ISRen asa 


Full Metal Lemmings programma di cui andavano maggiormente 
fieri, e la risposta è stata la modalità in sog- 
gettiva: in Lemmings 3D è infatti possibile 
DIVENTARE UN LEMMING, e verificare sulla 
propria pelle cosa significhi avvicinarsi a un 
precipizio senza che nessuno faccia qualcosa 
per fermarvi... una sensazione veramente 
unica! 

Bisognerebbe poi menzionare un cheat-mode 
assolutamente geniale, ma forse ha ragione il 
Paolone, è troppo presto per svelarlo... 

Ho quindi chiuso la mia breve intervista chie- 
dendo ai Clockwork Games se i DMA avesse- 
ro visto qualcosa del loro Lemmings 3D, mi 
hanno detto che non lo sapevano, ma a dire il 
vero la cosa non sembrava importargli più di 
tanto... 

Max 


Chissà quale fiabesca principessa si cela prigioniera in 
questa altissima torre di guardia 


che sta dietro a questa 
produzione: routine effetti- LEVEL 16 TAKESASDIVE: 
vamente tridimensionali, 
permettono infatti di ruo- 
tare l'area di gioco a 
nostro piacimento, inqua- 
drare la porzione di spazio 
che più ci aggrada, avvici- 
narci o meno al terreno e, 
persino, vivere il gioco con 
gli occhi del lemming 
attualmente selezionato 
(Virtual lemming). Non vi 
dico poi che razza di cheat 
mode hanno deciso di 
implementare! Vorrà dire 
che ve lo scoprirete da soli 
(se no che gusto c'è, tanto 
più che questa è solo una 


a demo che avevamo a “dì . di da pa » ; 
dis sizione tran villi, vi ; —- - za A n Lemmings @ possibile ottenere qualsiasi tipo di 
mu. già pets ne i EOnTINUE | enteR | PREVIEN inquadratura. Da qualsiasi distanza 
metteremo una del tutto 

su uno dei prossimi 
CD di TGM) ci ha permesso di giocare alcuni livel- te nuovo sistema opera- 
li (davvero i!) e di muovere per l'ennesi- tivo di casa Microsoft. 
ma volta i nostri primi passi tramite un'utilissima Basti dire che è possibi- 
opzione di training. Quest'ultima permette di spe- le grabbare le scherma- 


rimentare l'utilità di ogni “specializzazione” che te del gioco semplice- 
potremo affibbiare alle nostre piccole caviette, mente premendo 
semplicemente giocando un livello dimostrativo su “Stamp”! Ci riserviamo, 
di un'isoletta messa lì per prova. comunque, di rettificare 
Cambia un po' la coreografia a seconda di ciò che questo tipo d'informa- 
vorremo sperimentare, ma il concetto è sempre zione quando saremo al 


lo stesso. Bellissime, poi, anche le varie schermate cospetto della versione 
di presentazione di ogni singola ambientazione, di definitiva. Per il momen- 
cui vi forniamo in anteprima alcune immagini qua e to, acqua in bocca! La 


tà per queste pagine, nonché le varie sequenze di data d'uscita prevista si 
selezione delle opzioni. Un'ultima curiosità che aggira per Settembre, 
riguarda questa demo, è che ha funzionato egre- nei due formati PC e 
giamente anche sotto una beta di Windows 95, PC con CD-Rom. 
particolare, questo, che dovrebbe rendere il gioco 

a tutti gli effetti “portatile” su qualsiasi PC dotato Paolo Besser 


indistintamente di DOS, Windows o dell'imminen- 
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TI TROVI AL COMANDO DELLA X-COM 


PROGRAMMA RBESGEINIMUSSINIE SOTTOMARINA. 


E MANUALE QUESTA VOLTALCE LA FARAI A 


IN ITALIANO SCONFIGGERE GLI ALIENI 


DALL’INTELLIGENZA ARPIFICIALE? 
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Il silenzio regnava tra 
le pareti di una 
redazione lontana da 
qualsiasi concetto di 
tempo e spazio, un 
silenzio carico di attesa. 
Ed ecco d'improvviso 
tuonare dalle casse di 
un anonimo PC una sola 
parola, che ormai da 
qualche tempo era 
assente dalle memorie: 
KALISTO! 


A dire il vero il nome che torna tuonante 

®* dalle nebbie del tempo è stato ribattez- 
zato in Atreid Concept. Dietro questo 

nuovo marchio si nascondono diversi 

progetti dal carattere eterogeneo, diverse speran- 
ze nelle quali i collaboratori di Nicolas Gaume, 
presidente della neonata software house, ripongo- 
no tutta la loro fiducia. Il prodotto di punta di que- 


Un'altra locazione splendi- 
da è quella della foresta 


qui, Tecumseh ha utilizza-‘ 


to una delle sue mosse 
speciali per mostrare ad 
Hank di che pasta è fatto 


Grazie alla visuale da sotto è possibile apprezzare la spettacolarità di questo doppio salto 


sta stagione è comunque un rivoluzionario picchia- 
duro dal nome abbastanza anénimo, Warriors. 
Come da copione, tutti i migliori combattenti che 
la storia ricordi sono catturati da una strana magia 
e trasportati su un'isola ancora più strana e selvag- 
gia. Saranno ivi sfidati da un lottatore oscuro, 
altrimenti noto come il Maestro (e scusatemi se 
è poco), coh lo scopo nella vita di confermarsi 
a tutti come il migliore, l'unico lottatore vero. 
| virtuosi guerrieri di qui parlavo qualche riga 
fa sono una decina di personaggi, dalla cinesina 
maestra di Kung-Fu (datele del lei, mi raccoman- 
do) al Celta irlandese, dal guerriero Masai al punk 
di New York (immancabile). 
A questo punto vi starete chiedendo, ma cos'è sto 
bidone? Dov'è la rivoluzionarietà del prodotto? 
Bene, tenetevi ben saldi alla vostra poltrona o al 
qualsivoglia sito che regge il vostro peso (me ne 
viene in mente uno assai consono alla lettura del 
presente articolo), perché dietro all'altisonante 
nome 3D BIO MOTION (il motore del program- 
ma) si cela una tecnica destinata a far parlare di sé. 
Una prima frettolosa definizione potrebbe descri- 
verlo come un sistema in grado di combinare la 
flessibilità dell'ambiente 3D con la miglior qualità 
estetica della grafica bitmap. In pratica questo 
motore dà il meglio di sé nella gestione di giochi 


e la loro particolarità non si limita alla sola bellezza 
estetica, elevata ancor più dalle animazioni del 
background, ma comprende la possibilità di intera- 
zione; infatti, oltre ai classici movimenti di fiamme, 
acqua, vento e animaletti, i nostri personaggi 
potranno provocarne altri, come, ad esempio, 
spruzzi, caduta di foglie, polvere, ma non solo: 
arriveranno a perdere e recuperare le proprie 
armi dal terreno, appendersi alle travi o alle funi 
penzolanti, e chi più ne ha più ne metta 

Sempre in tema di animazioni dei combattenti, 
ognuno di essi ne possiede qualcosa come 1600 
disegnate più 2000 calcolate (ogni singolo colpo 
dispone di oltre 30 frame), tra le quali la possibilità 
di salti eccezionalmente complessi, reazioni ai 
colpi subiti, ecc..., il 
tutto con una particola- 
re attenzione alle leggi 
gravitazionali (salti a 
parte, è stata tenuta 
in considerazione la 
mole del combatten- 
te, in modo da bilan- 
ciare alla perfezione 
ogni sua singola 
mossa). 


basati sulla particolarità dei personaggi, permetten- 
do un numero quasi infinito di animazioni iperrea- 
listiche. In breve, il computer controlla un modello 
virtuale per ognuno dei caratteri presenti e ne cal- 
cola i movimenti in tempo reale. Questo sistema 
riduce parecchio gli oneri della macchina in termi- 
ni di memoria (un personaggio con 150 animazioni 


La versione VGA della locazione delle Lande; in questo 
caso è presente lo scrolling per consentirne la completa 
visualizzazione. Notare la grandezza e la bellezza degli 
sprite, prego. 


Una delle armi preferite da Meatball è lo spray con il quale 
acceca gli avversari: presto Zia sarà avvolta da una bella 
nuvoletta rossa e il punk potrà infierire senza pietà (lo so 
che state pensando male, vergognatevi!) 


Invece, una delle mosse speciali di Osinkira è lo Spirito del Leone: nonostante tutta la sua espe- 
rienza, persino Carceres sembra avere la peggio 


arriva a occupare soltanto 400Kb). ma, come è 
prevedibile, appesantisce quelli relativi ai calcoli. 
Infatti, ognuno dei personaggi presenti è composto 
da qualcosa come 17800 punti con un'altezza 
variabile tra i 95 e i 140 pixel e costituisce un vero 
e proprio oggetto tridimensionale visibile da qual- 
siasi punto di vista e da qualsiasi distanza. Il suo 
movimento, calcolato in tempo reale, diviene più 
fluido e più realistico (si nota anche la presenza di 
un'ombra calcolata anch'essa in tempo reale trami- 
te delle sorgenti luminose situate in corrisponden- 
za di torce, candele, fuochi o del Sole) e lascia 
decisamente sfigurare le ormai obsolete animazio- 
ni in 3D che da secoli ci sono state propinate. 

| fondali nei quali i lottatori si affronteranno, rea- 
lizzati in bitmap, sono composti da più schermate 
(ovvero dotati di scrolling orizzontale e verticale) 


Scena grandiosa: Hunk sta per testare la qualità della denta- 
tura del malcapitato guerriero Masai con il sottofondo 
dell'acqua marina che, con il consueto e cantilenante suono, 
si trascina affannosamente sulla riva. La visuale da tre quarti 
rivela tutta la bontà del 3D BIO MOTION 


Premessa la doverosa attenzione alle caratteristi- 
che del motore del gioco, veniamo, ora, alle curio- 
sità più espressamente inerenti a quello che è il 
lato pratico. 
Potrete giocare nelle due più classiche modalità: 
incontro “amichevole” e torneo. Mentre nel 
primo caso avrete l'opportunità di affrontare un 
FA amico/parente/clone in uno qualsiasi 
* degli scenari a disposizione, la secon- 
da opzione è quella che vi con- 


| due guerrieri si osservano 
con palpabile concentrazione; 
persino la superficie 
dell’acqua è immobile spetta- 
trice: qualcosa mi dice che 
sarà Zia a fare la prima mossa 
(notate la qualità delle 
ombre). 


sente di seguire la trama. Una volta scelto il perso- 

naggio con il quale affrontare la faticaccia, sarete 

introdotti alla lunga serie di incontri attraverso 

una dei 10 prologhi iniziali (ogni guerriero ha il 

suo) e, qualora doveste riuscire nell'impresa, vi 
potrete godere uno dei 10 finali differenti. 

L'azione si svolgerà nelle varie locazione dell'isola 

(10, manco a farlo apposta) ove vive il leg- 

gendario essere denominato Maestro. 

Soltanto sconfiggendo 

tutti gli avversari 

provenienti 

dalle epo- 
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all'arena ricavata in un vulcano per affrontare il 
fetente in singolar tenzone e soffiargli l'ambito 
titolo. Durante gli incontri, cinque dei dieci lotta- 
tori, avranno la possibilità di utilizzare un'arma in 
attinenza alle loro origini (ovvero il guerrie- 

ro Masai con il bazooka, il punk americano 

con il tubo spara bussolotti, e così via...). 

Questo aspetto, in pratica, aggiungerà 

cinque colpi agli undici “comuni” già 
disponibili (e diversi per ogni personag- 

gio). senza dimenticare le immancabili 
mosse speciali, in questo caso variabili 
da due a quattro. 

Tornando al tema dei fondali, la grafica 
è presente nella doppia modalità 
VGAISVGA e la differenza che princi- 
palmente risalta è la variazione delle 
dimensioni. Infatti la seconda versione 
è, ovviamente, meglio definita della 
prima, ma occupa una porzione inferio- 
re di schermo (la parte restante è dedi- 


Zia e Corto se le danno di santa ragione sfruttando la 
trave di legno pendente dal soffitto. Esempi come questi 
sono frequenti in Warriors. 


cata a un pannello dalla dubbia utilità) mostrando il fon- 
dale in tutta la sua estensione per un sensibile rimpiccio- 
limento degli sprite. Una valutazione oggettiva di questa 
scelta sarà espressa nella recensione definitiva, comun- 
que, per quanto mi riguarda, sono sempre favorevole 
all di opzioni. Rimanendo nel discorso grafico, 
ogni può essere visualizzato secondo due diffe- 
renti punti di vista intercambiabili durante la 

partita: la visuale da tre quarti e quella dal 

terreno, | programmatori hanno, in tal 

modo, deciso di sfruttare soltanto parziak 

mente le potenzialità offerte dal potente 

engine grafico che, peraltro, verrà spremuto a 
fondo grazie all'opzione di replay, secondo la quale 
sarà possibile ammirare le evoluzioni dei due conten- 


Da questa schermata, come facilmente intuibile, potrete 
scegliere il baldo eroe del quale interpreterete le gesta 


denti da qualsiasi ai Ì 
Se all'aspetto grafico è stata dedicata cotale attenzione, 
non si può certo dire che sia stato trascurato il lato 
sonoro del prodotto; infatti, per la delizia dei vostri 
padiglioni auricolari, nella versione definitiva saranno 
disponibili ben 300 effetti (fondali+personaggi) per un 
totale di 6Mb, suonati su sei 
canali contemporaneamente. 
Non mancherà neppure una 
certa varietà per quanto con- 
cerne i temi che sottolinee- 
ranno l’azione: ben 14 musi- 
che heavy metal (non so voi, 
ma io mi esalto troppo quan- 
do gioco un beat'em up qual- 
siasi con della musica classica 
in sottofondo - W Arancia 
Meccanica) composte da pro- 
fessionisti francesi garantiran- 
no l'intensità e il dramma 
necessari per un totale di 56 
minuti comprendenti tutti gli 
scenari, la scher- 
mata di 
setup e 


mazioni d'intermezzo. 

Nella loro bontà, gli uomini di Nicolas Gaume hanno 
pensato anche ai porelli che il CD-ROM non se lo pos- 
sono permettere, realizzando 14 pezzi alternativi per la 
scheda sonora 


In questa foto potete r 
pio è molto bella, special 
di trarne un giudizio frettc 


tare la differenza tra le due visuali: personalmente preferisco quella da tre quarti. La locazione del tem- 
te dal punto di vista dei colori: purtroppo pare che i personaggi si confondano con i fondali: prima 
0 riservatevi di ammirare il tutto in movimento. 


Nell'armeria del castello del Master Neftis e Meatball si 
affrontato senza risparmiare alcun colpo. La capriola è sol- 
tanto una delle acrobazie che l'egiziana può compiere 


to a spettacolarità questo titolo non fa una grin- 
za, ma l'aspetto della giocabilità è stato tenuto in debita 
considerazione? Premesso ancora una volta che il giudi- 
zio definitivo spetta alla recensione, i programmatori 
francesi sembrano aver fatto un buon lavoro anche 
sotto questo punto di vista. Infatti, in luce di una punti- 
gliosa attenzione dedicata al playtesting, hanno studiato 
un apposito programma secondo il quale il computer ha 
giocato ogni combinazione tra i guerrieri presenti per 66 
round, in modo da eliminare l'eventuale presenza di un 
carattere superiore agli altri. In tal modo, la vittoria sarà 
ottenuta solamente dal giocatore che riuscirà a sfruttare 
al meglio le particolari caratteristiche del guerriero sele- 
zionato, indipendentemente dalla scelta effettuata 

In un beat'em up che si rispetti non mancano mai i cheat 
mode, sicché nel presente titolo ne avrete a disposizio- 
ne oltre una ventina, tra i quali la velocità turbo, il gore- 
mode (ultraviolento), la possibilità di combattere in 3d 
replay mode e persino la presenza di 4 nuovi guerrieri 
del tutto bizzarri: un nano giardiniere, il coniglietto d 
Playboy. il capitano dei guerrieri e un giocatore di 
basket. 

Le immagini che appaiono in queste pagine nei due for- 
mati (alta e bassa ris ione) non possono rendere 
appieno la qualità del lavoro. Ho poi personalmente 
visionato una videocassetta con la presentazione dei 
diversi prodotti Atreid (di cui ci occuremo più diffusa- 


mente a suo tempo. NdMax) e, dopo aver ammirato 
‘ qualche combattimento posso 

CI A tranquillamente asserire che il 

di presente titolo darà del filo da 


torcere ai diretti concorrent 
L'unico aspetto che mi lascia un 
tantino perplesso riguarda le speci- 
fiche concernenti la versione 
PC (le versioni disponibil 
saranno PC CD-ROM, Mac 
CD-ROM, PSx, 3D0): 10 
frame al secondo su un 
486DX33, 16 su un 486DXI66 
e, infine, 35 su un poderoso Pen- 
tium 90. Che un fulmine mi colga! 
Massimo ‘XAM' Svanoni 
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Non so quanti di voi abbiano mai sentito 

parlare di Harlan Ellison, uno scrittore 

tra i più apprezzati e celebrati della let- 

teratura gotica contemporanea. 
Quest'uomo, autore di ben 60 libri e circa 1700 
storie, tradotte in 26 lingue diverse, ha collabora- 
to agli script di alcuni episodi di importanti tele- 
film come “La zona morta”, “Ai confini della 
realtà” e “Star Trek”, vincendo anche un'incredi- 
bile quantità di premi, che spaziano da 3 Nebula 
Award (fantascienza) a 3 Bram Stoker Award 
(horror) passando da 2 Edgar Allan Poe Award 
(gialli) e dal World Fantasy ime Achievement 
Award (riconoscimento a vita nella letteratura 


). 
L'abitudine dello scrittore è riuscire a shockare, 
irritare e sorprendere coloro che si avvicinano ai 
suoi racconti o, come in questo caso, alle sue sce- 
neggiature; quelli che lo conoscono lo descrivono 
come una persona ostinata, polemica e con un 
certo carisma: “Se non avesse tutto quel talento 
non lo si sopporterebbe!”. Sono rio queste 
caratteristiche da “rivoluzionario” ad averlo 
messo in luce in un universo di scrittori che con- 
tinuano a riciclare idee vecchie come il mondo, 
invece di spremersi le meningi per qualcosa di mai 
tentato. 
Nel nostro piccolo paese naturalmente non 
l'abbiamo mai sentito, io stesso dopo aver letto 
una sua piccola biografia e una sua breve opera, 
mi sono chiesto come mai questo autore, dalle 
capacità veramente notevoli, non fosse riuscito a 
farsi valere anche qui in Italia. 
Comunque sia, Harlan, incentivato dalla Cyber- 
dreams, già autrice di titoli come CyberRace e 
Dark Seed, ha deciso di sfruttare la sua abilità di 
scrittore per creare un'avventura grafica: “l Have 
No Mouth and | Must Scream”, tratta da una sua 
storia breve pubblicata nel lontano 1967, ma 
ancora oggi nella classifica dei 10 libri inglesi più 
ristampati. 


La trama si evolve in un ipotetico futuro in cui la 
Guerra Fredda ha portato al terzo conflitto mon- 
diale, dominato da tre megapotenze: Cina, Ameri- 
ca e Giappone, ciascuna controllata nel proprio 
sviluppo da megacomputer chiamati AM, acronimi 
del termine Adaptive Manipulator. Lentamente la 
rete informatica dominata da questi tre Master- 


Stavo guardando il mio 
corpo: una massa informe 
gelatinosa tondeggiante, 
con pallide cavità pulsanti 
riempite di nebbia dove 
prima c'erano i miei occhi, 
appendici gommose che una 
volta furono degli arti. 
Tracce di una strana 
sostanza grigiastra appaiono 
su di esso, lasciando una 
scura scia quando tento di 
muovermi... Non ho labbra 
ma devo urlare! 


d 


computer viene unificata e poco oltre anche sen- 
ziente, iniziando a prendere decisioni al posto 
dell'uomo, che da dominatore del globo diviene 
succube di tale nuova mente, l’Aggressive Menan- 
ce, nuovo significato di AM. Questa intelligenza 
emergente inizia a portare a termine i propri 
compiti d'eliminazione (in fin dei conti serviva 
proprio a questo!) facendo estinguere completa- 
mente la razza umana... o quasi, la macchina infatti 
è stata pervasa da una capacità caratteristica 
dell’uomo: l'odio, fonte inesauribile del suo sadico 
piacere. Dal suo covo nell'oscuro centro del pia- 
neta, tiene in vita cinque persone, che sotto 
forma di esseri immortali, simboleggiano la razza 
che l'ha creata, su cui può sfogare la propria ira 
per un motivo sconosciuto quanto orribile. Il 
computer dà al proprio nome un nuovo significa- 
to, sfruttando il suo intelletto sempre più svilup- 
pato: “| think, therefore | AM", io penso quindi 
sono AM. L'odissea di Gorrister, Banny, Nimdok, 
Ellen e Ted, il narratore della vicenda, non è altro 
che un tentativo di fuga dall'incubo che li circon- 
da, un tormento che durerà per più di 109 anni e 
che li vede prigionieri di un'entità che li controlla 
e li punisce costantemente, in un'esistenza che 
offre solo dolore e morte. 

In questa nuova avventura grafica si dovranno 
controllare tutti e cinque i personaggi principali, 
in un viaggio che li porterà alle Grotte di Ghiac- 
cio, luogo in cui si dice ci sia una grande quantità 
di cibo e forse la salvezza. Ognuno avrà un pro- 
prio background, una sua vita passata che verrà 
lentamente messa a nudo dal giocatore, e le loro 
scelte morali e psicologiche permetteranno sia di 
superare i propri demoni e conquistare la macchi- 
na, sia di scivolare sempre più in un instabilità sfo- 
ciante nella pazzia. Eccoli in breve, così come 


| 
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apparivano nel 
libro: Gorrister, un 
pacifista, un uomo 
che aveva l’abitudi- 
ne di pianificare 
ogni cosa, ora tra- 
sformato in uno 
zombie, che non ha 
altro scopo se non 
quello di divertire 
AM; Benny, un bril- 
lante teologo, un 
professore univer- 
sitario affascinante, 
tramutato in una 
stupida bestia dalle sembianze scimmiesche; Nim- 
dok, un uomo che lavorò come assistente in un 
laboratorio nazista ora diventato un sadico pazzoi- 
de; Ellen, l'unica donna del gruppo, con il tempo è 
diventata isterica e multifobica, anche se forse è 
l'unica ancora “normale” del gruppo; infine Ted, 
narratore originale del libro, è un paranoico che 
vede nelle altre persone un pericolo per la sua 
stessa esistenza. 

L'autore è molto compiaciuto di come il gioco stia 
prendendo forma, non trattandosi di una semplice 
trasposizione così come siamo abituati a concepir- 
la, ma piuttosto come qualcosa di molto più cura- 
to: se nella storia originale si viveva la parte degli 
sfortunati avventurieri che tentavano di farla in 
barba ad AM, il videogame sarà invece un modo 
per esplorare la vita di ciascuno dei protagonisti, 
capire le loro paure, i problemi e gli incubi che 
sono poi diventati realtà una volta all'interno della 
macchina. Il giocatore sarà in effetti il sesto prigio- 
niero all'interno del computer, questa entità che i 
protagonisti, nella loro disperazione, tenderanno a 
paragonare a Dio! 

Partendo dal presupposto che l'anima di ogni 
gioco non è altro che la trama, e che è quest’ulti- 
ma a fare da sostegno alla parte grafica e al sono- 
ro di ogni realizzazione, Harlan, nonostante sia 
solo di passaggio nel mondo dell'informatica, sem- 
bra avere ben chiaro quello che vuole da questo 
gioco: la sceneggiatura è stata completamente ria- 
dattata da lui stesso, in modo che tutta l'atmosfera 
presente nel libro venga trasportata su schermo in 
modo corretto, sperando in questo modo che le 
sensazioni provate dal lettore siano le stesse che 
proverà il giocatore di questa avventura. 
L'innovazione che lo scrittore ha cercato di infon- 
dere in questa sua storia, si nota già dalla grafica, 


“Una finestra sul mondo reale...” come l’ha 
descritta lui stesso. Osservandola si nota subito 
come vesta perfettamente il tipo di sceneggiatura 
e, nonostante non sia digitalizzata ma semplice- 
mente “disegnata”, la sensazione che se ne riceve 
è veramente bizzarra. Alcune parti renderizzate e 
la musica che vi accompagna lungo tutto il vostro 
viaggio aiuteranno notevolmente a entrare nei 
ruoli dei personaggi, curati da Ellison in ogni singo- 
lo dialogo e doppiati da professionisti del campo 
per cercare di aumentare lo spessore e il realismo 
dell'intera storia. La voce di AM sarà proprio quel- 
la dello scrittore, che ci accompagnerà in un 
mondo morto, traboccante di creature vomitate 
dalla sua stessa essenza. 

Gli enigmi, di cui ancora si conosce ben poco, 
oltre a essere incentrati sui tipici problemi del tipo 
“trova l'oggetto per proseguire”, saranno caratte- 
rizzati da barriere psicologiche che constringeran- 
no il giocatore a immedesimarsi nella parte del 
personaggio. Per esempio, a un certo punto del 
gioco, vi troverete a guidare Gorrister in una 
gigantesca cella frigorifera in cui saranno presenti 
diversi cadaveri attaccati a dei ganci da carne, tra 
di essi ci sarà anche la sua ex-moglie, a cui era 
stato molto legato fino al divorzio. Per uscire di lì 
bisognerà mettere da parte il rancore per tutto 
ciò che vi ha fatto e tirarla giù dal gancio... azione 
psicologicamente avversa a Gorrister, che rappre- 
senta una sorta di riappacificazione con la donna. 


H.R. Giger è uno degli illustratori più famosi 

e consacrati del nostro secolo, un surrealista 

come pochi virtuoso dell’aerografo, che deve 
probabilmente tutto il suo successo all’espressività che ha raggiunto nel tra- 
smettere su tela e su carta la sua “repressione sessuale”, il suo complesso 
decisamente morboso che ha nei confronti delle donne, dei feti e degli organi 
sessuali. Molti lo collegheranno alle creaturine bavose di Alien, ma le sue 
creazioni sono ben più ampie e generalmente incentrate su un argomento 
che ha poco a che vedere con gli alieni. Probabilmente vi ricorderete anche 
di Darkseed, l'avventura horror/fantasy di tre anni fa realizzata della Cyber- 
dreams in cui l’intero artwork era stato opera proprio dall'autore svizzero 
(tra l’altro l’immagine usata per la copertina del gioco e del numero quaran- 
ta di TGM è una delle sue opere più famose). Ebbene, Giger e la stessa 
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Cyberdreams sono tornate all'opera per realizzarne il seguito, che dovrebbe 
. vedere la luce entro la fine dell’anno... tenetevi sintonizzati. 


questa realizzazione non 
intende criticare la tecnolo- 
gia; infatti, pur essendo un 
tradizionalista, non la ritiene 
un pericolo in sé, ma l’unica 
cosa che potrebbe danneg- 
giarci è l'uso che le persone 
ne fanno, concetto miscono- 
sciuto dai costruttori di AM. 
“Certamente ai genitori non 
piacerà quello che ho fatto”, 
dice Harlan, “gli stretti fami- 
liari possono essere conside- 


Non ci sarà un solo aspetto del gioco che si potrà 
definire “facile”, come nella vita reale i problemi 
andranno risolti con impegno, e man mano che si 
procederà con la storia le scelte che si dovranno 
prendere diverranno sempre più critiche e impor- 
tanti. Harlan Ellison, di cui ci è pervenuta un'inter- 
Vista, ha comunque voluto fare una premessa: con 


rati come degli allarmi: quan- 
do qualcosa viene reputato 
violento o magari negativo 
per il ragazzo allora viene 
vietato, se non è la televisio- 
ne sono i videogame, se non è questo è quello... 
sarà forse il caso di | Have No Mouth and | Must 
Scream. In esso sono presenti molte sfaccettature 
caratteristiche della vita: rabbia, violenza, paura e 
brutalità, nonché figure retoriche come la crocifis- 
sione (mostrata anche in una delle foto di questa 
pagina), tutte cose che non vanno molto d'accor- 
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do con il tipo d'istruzione che si vorrebbe fornire 
ai figli... Non sarà un'avventura adatta ai deboli, ai 
timidi o a coloro che soffrono di cuore, in essa vi 
sono profondi dilemmi morali uniti a caratteristi- 
che umane quali il coraggio, l'amicizia, la pazzia e il 
sacrificio nelle oscure acque delle emozioni 
umane, che emergono dalla superficie civilizzata di 
ognuno di noi!” Queste caratteristiche del gioco 
comunque non dovrebbero preoccupare più di 
tanto l'autore, visto che il target a cui sono solita- 
mente dedicati i prodotti Cyberdreams è quello 
degli adulti che adorano la fantascienza, quindi, a 
meno che tra essi non ci siano degli individui parti- 
colarmente suscettibili a questo genere di cose, il 
gioco dovrebbe incontrare il favore del pubblico. 

I Have No Mouth and | Must Scream sarà disponi- 
bile verso la fine dell'estate, sarà commercializzato 
solo in formato CD-Rom per PC e Mac. Nono- 
stante non sia ancora dato per certo, ci potrebbe 
essere all'interno della confezione originale il 
breve libro da cui è stata tratta la storia: un gadget 
che permetterà senza dubbio ai giocatori di 
apprezzare l'abilità dell'eclettico Harlan Ellison! 


Fabio “FBS” Simonetti 
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Rivenditori Avtorizzati 


BASILICATA: Databank * Via F Baracca, 175 
* 85100 POTENZA (PZ). CAMPANIA: Com- 
puter Service * Via Leonardo da Vinci, 91/93 + 
84018 SCAFATI (SA) - Flic by Tema * Via Pit- 
tore, 153 * 80046 S. GIORGIO A CREMANO 
(NA) - Giocattoli Lanzetta * Via Carducci, 45 * 
83100 AVELLINO (AV) - Informatica Esse * Via 
Libertà, 258/b * 80055 PORTICI (NA) - Mfc Qua- 
glia * Calata S. Marco, 6 * 80133 NAPOLI * (NA) 
» Mfc Quaglia * Loc. Bosco Fangone Isola 1 Cis 
di Nola * NOLA (SA) - Microced * Via Scarlatti, 
150 * 80127 NAPOLI (NA) * - New Computer 
Market * C.so Vittorio Emnanuele, 123 * 84100 
SALERNO (SA) - Softland * Via Consalvo Ca- 
relli (Vomero), 35 * NAPOLI (NA) - Tecno Shop 
by Data Office * Via Roma, 5/7 * 80040 S. SE- 
BASTIANO AL VESUVIO (NA). EMILIA: 2L 
Computers S.n.c. * Stradone Famese, 2/U * 
29100 PIACENZA (PC) - Computer Video Cen- 
ter * Via Campo di Marte * FORLI' (FO) - Com- 
puterline S.r.l. * Via S. Rocco, 10/0 * 42100 
REGGIO EMILIA (RE) - Game Over by Com- 
puter House * Viale Tripoli, 193/d * 47037 RI- 
MINI (RN) - Games & Games * Via Portanova, 
18/A * 40123 BOLOGNA (BO) - Infomaster 
S.r.1. * Via Emilia, 124 * 40068 SAN LAZZARO 
DI SAVENA (BO) - Infomaster S.r.l. * Via Por- 
rettana, 382/4 * 40033 CASALECCHIO DI RE- 
NO (BO) - Red & Black Computer * Via Monte 
Sabotino, 1/E * 41012 CARPI (MO) - Zanichelli 
* Via Saffi, 78/B * 43100 PARMA (PR). LAZIO: 
Arcad * Circ.ne Nomentana, 374-376 * 00162 
ROMA (RM) - Bit Computers Gruppo Srl - 1 * 
Via Tiberio Imperatore, 73 * 00145 ROMA (RM) 
- Bit Computers Gruppo Srl - 2 * Via Aurelia- 
na, 47/49 * 00187 ROMA (RM) - Bit Computers 
Gruppo Srl - 3 * Via Vespasiano, 56/b * 00192 
ROMA (RM) - Bit Computers Gruppo Srl - 4 * 
Viale lonio, 333/335 * 00141 ROMA (RM) - Bit 
Computers Gruppo Srl - 5 * Via Nemorense, 
14/16 * 00199 ROMA (RM) - Bit Computers 
Gruppo Srl - 6 * Via Allumiere, 65/67 * 00179 
ROMA (RM) - CD Roma S.r.l. * Via Merulana, 
245/c * 00185 ROMA (RM) - CD Roma S.r.l, * 
Via Anastasio Il, 338/340 * 00165 ROMA (RM) - 
Computer Shop di Savarese * Via G. Vitelli, 9 
* 00167 ROMA (RM) - Computer Time Snc » 
Via Col di Lana, 11/13/15 * 00043 CIAMPINO 
(RM) - D & D Srl * Lungotevere dei Mellini, 38 * 
00193 ROMA (RM) - Dr. Soft & Mr. Hard * Via 
Amatrice, 24 * 00199 ROMA (RM) - El. Pro. Sas 
* Via Delle Baleniere, 96/A * 00121 OSTIA LIDO 
(RM) - Electronics 69 * Via E. Ferri * C. 
Comm.le “La Romanina” * 00173 ROMA (RM) - 
Euro 2000 S.r.l. * Via Baldo degli Ubaldi, 21 * 
00100 ROMA (RM) - Genytec S.n.c. * Via Ore- 
ste Regnoli, 9 * 00152 ROMA (RM) - Intermicro 
Sas * Via Delle Alpi, 20 * 00198 ROMA (RM) - 
M. Electronic S.r.l. * Via Tazio Nuvolari c/o C. 
Comm. * | Granai” * 00142 ROMA (RM) - Me- 
gaboy Roma * Via Palasciano, 105 * 00151 RO- 
MA (RM) - Microcenter Srl * Via Della Grande 
Muraglia, 62 * 00100 ROMA (RM) - Pulsar * Via 
Magna Grecia, 71 * 00183 ROMA (RM) - Qua- 
dra Informatica * Via C. Colombo, 193/a * 
00147 ROMA (RM) - Registri e Moduli * Via 
Flavia, 27/29 * 00055 LADISPOLI (RM) - S.A.M. 
Snc * Via S. Pietro, 26 * 00049 VELLETRI (RM) 
- Softlink S.n.c. * V.le dei Colli Portuensi, 383 * 
00151 ROMA (RM) - Spazio PC S.r.l. * Via Cho- 
pin, 27 * 00144 ROMA (RM). LIGURIA: Bit di 
Viani V. * Via Nazionale, 18 * PONTEDASSIO 
(IM) - Nuova Input Snc * Via Lungomare di Pe- 
gli, 47/r * 16155 GENOVA (GE) - Office & Ga- 
mes * P.zza Bianchi, 9 * 18100 IMPERIA (IM) - 
Systhema Sas * Via Assarotti, 56/r * 16122 GE- 
NOVA (GE). LOMBARDIA: A d C Computer 
* Via Lombardia,17/19; Via Castellini,27 * 20077 
MELEGNANO (MI) - A.S.P. Infotmatica Snc * 
Via Torino, 16 * 20062 CASSANO D'ADDA (MI) 
- Computer Service * Galleria Manzoni, 18/20 * 
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27100 PAVIA (PV) * - Gamemania * Via del Cai 
ro, 26 * 21100 VARESE (MI) - Joystick Fun * Via 
Lorenteggio, 38 * 20146 MILANO (MI) - Lago Soft- 
mail * Via Benzi, 18 * 22100 COMO (CO) - Master 
S.r.l. * Via F. Ugoni, 103 * 25100 BRESCIA (BS) - 
Masterpix Snc * Via Zappellini, 4 * 21052 BUSTO 
ARSIZIO (VA) - Megabyte * Via Castello, 1 * 
25015 DESENZANO (BS) - Multimedia & Sound 
* Via Camperio, 3 * 20052 MONZA (MI) - Newel 
Srl * Via Mac Mahon, 75 * 20155 MILANO (MI) - 
Supergames Sas * Via Vitruvio, 37 * 20124 MI- 
LANO (MI) - Virtuali Srl * Via Rasori, 8 * 20146 MI- 
LANO (MI). MARCHE: Tecnowave Sas * Via 
Leopardi, 12 * 60015 FALCONARA MARITTIMA 
(AN). PIEMONTE: American's Games and Sy- 
stems * Via Sacchi, 26 * 10128 TORINO (TO) - 
Computer 1 S.a.s. * C.so F. Cavallotti, 126 * 14100 
ASTI - Computer Srl * Via Kennedy, 22 * 28010 
BORGOMANERO (NO) - Elettronica Sas * Via 
Scalise, 5 * 13100 VERCELLI (VC) - Flash Games 
Sas * Via Valdierì, 12 * 10139 TORINO (TO) - K & 
G * Via Ranzoni,2 * 28100 NOVARA (NO) - Mega 
Lo Mania * Via Galileo Ferraris, 90 * 13100 VER- 
CELLI (VC) - Piemonte Computer 2 Snc * Via Ca- 
vour, 15 * 10036 SETTIMO TORINESE (TO) - Play 
Game Shop * Via Carlo Alberto, 39/a * TORINO 
(TO) - Queen Computer Sdf * Corso Dante, 2 * 
TORINO (TO) - Softel * Via Nizza, 45 * 10125 TO- 
RINO (TO). PUGLIA: Infoprogram * Via Isonzo, 
4/A * 72100 BRINDISI (BR). SARDEGNA: Com- 
puter Shop * Via Oristano, 12 * CAGLIARI (CA) - 
Video Games * Via Dei Mille, 17 * 07100 SASSA- 
RI (SS). SICILIA: Azeta Srl * Via Canfora 
140/142 * 95100 CATANIA (CT) - C.H.P. Srl Mul- 
timedia Center * Via Libertà, 95/A * 90143 PA- 
LERMO (PA) - Computer Software Design * 
P.zza Luigi Sturzo, 14 * 93100 CALTANISSETTA 
- Computronix Srl * Via Ausonia, 114 * 90145 PA- 
LERMO (PA) - Home Computer * V.le delle Alpi, 
50/E * 90144 PALERMO (PA) - Home Computer 
* Via Galvani, 29 * 97100 RAGUSA (RG - Prisma 
Computers Sas * Via Canfora, 122/124 * 95128 
CATANIA (CT). TOSCANA: Bianchi Elettronica 
Srl * Strada Massetana Romana, 24 * 53100 SIE- 
NA (SI) - Console Games * Via Empolese, 36 * 
51015 MONSUMMANO TERME (PT) - CPU Infor- 
matica * Via Damiano Chiesa, 52/b * 58100 
GROSSETO - Easy Soft * Via C. Del Prete, 27/R 
* FIRENZE (FI) - Electronic Dreams Sas * Via 
Dante, 77 * 56025 PONTEDERA (PI) - Elettroni- 
ca Centostelle Srl * Via Centostelle, 5/B * 50137 
FIRENZE (Fl) - Eta Beta Computer & Video * 
P.zza della Costituzione, 69 * 57025 PIOMBINO 
(LI) - Eta Beta Computer & Video * Via S. Fran- 
cesco, 30 * 57123 LIVORNO (LI) - Fun Point * Via 
della Madonna, 83 * 51100 PISTOIA (PT) * 0573- 
20724 * 0573-20724 - Game Over * Via Battelli, 35 
* 56127 PISA (PI) - Genius Computer Snc * Via 
M. Coppino, 113 * VIAREGGIO (LU) - Hyperme- 
dia Srl * Via Maso di Banco, 26 * 50143 FIRENZE 
(FI) - Mobilmacchina Snc di Ricci Claudio e Mo- 
reno * Via S. Vincenzo, 15 * 50047 PRATO (PO) - 
Punto Bit Computers * V.le Italia, 23 * 51100 PI- 
STOIA (PT) - Punto Rosso Snc * Via |. Barontini, 
28 * 57025 PIOMBINO (LI) - Sirius Italia * Via | 
Maggio,283 * 51010 MASSA E COZZILLE (PT) - 
Teleinformatica Toscana Sas * Via Bronzino, 36 
* 50142 FIRENZE (FI) - Video In * P. Nenni, 16/18 
* 56124 PISA (PI). TRIVENETO: AI Risparmio 
Srl * c/o Rovercenter * 38068 ROVERETO (TN) - 
Casa Del Disco Snc * Via Ferro, 22 * P.zza Fer- 
retto * 30174 MESTRE (VE) - Compugames 
C.so Cavour, S/a * 37121 VERONA (VR) - Com- 
puter Sace Srl * Via Carducci, 26 * 35100 PADO-' 
VA (PD) - Computer Shop - 1 * Centro Comm.le 
“Giotto”, Il Piano * 35129 PADOVA (PD) - Com- 
puter Shop - 2 * Centro Comm.le “l Giardini del 
Sole" * CASTELFRANCO VENETO (TV) - Leardi- 
ni David * P.zza del popolo, 81 * 37052 CASA- 
LEONE (VR) - Videoland Games * Via Rismondo, 
4 * 34100 TRIESTE (TS). UMBRIA: Bcs System 
* Via Fiamenga, 34 * 06034 FOLIGNO (PG) - Mi- 
gliorati Sas * Via S. Ercolano, 10 * 06121 PERU- 
GIA (PG). 
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grattacielo che 
svetti sopra tutti gli 
altri! Il sogno 
proibito di tutti noi 
Vo ESRI AFOLAGL EM P_LR.E che siamo costretti 
a fare le cose in 


si |” piccolo (com 
EER vesoso il PC più velico. di di 
7 tutti gli altri, forse, 
è la nostra 
principale 
ambizione ancora 
ancora fattibile...). 
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modo di 
vedere le 
cose non 

c'è niente di 
strano. E' 
risaputo che 

tra orientali e 
occidentali non 
c'è sempre molta 
unità di vedute. 
L'idea alla base di 
tutto quanto sem- 
brerebbe del resto 
riprendere in mano la 
vecchia storia delle 
scatole cinesi, in picco- 
lo, ovviamente. Ed è per 
questo che gli ideatori di 
Sim Tower vorrebbero 
convincerci che non c'è 
niente di meglio dello spiare 
DENTRO le cose. 

E così eccovi qui ai 

comandi dell'ultimo 

simulatore dell’uni- 

verso alle prese con 

un grattacielo com- 

pletamente al di fuori 

della nostra più fervi- 

da immaginazione. 

Infatti non mi risulta che 

da noi esistano torri che 

siano allo stesso tempo 

residenziali, lavorative, 

centri commerciali, hotel, 

luoghi di ritrovo profani 

e religiosi (la cattedrale da 

piazzare in cima a una torre 

di almeno cento piani mi 

sembra davvero il massimo 

della perversione!) e non so 
cos'altro ancora! 


E se dei grattacieli 
non ve ne impor- 
Lr tasse niente? Nes- 

sun problema! In 


effetti questo nuovo prodot- 
to targato Maxis è stato svi- 
luppato da un giapponese, e 
se non condividete il suo 


LL 
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"# Lo gua 
MU Poteva mancare il box informativo con tutti i 
dettagli più importanti sui vari pezzi del 
Lego... ehm, scusate, volevo dire “edifici” da 
costruire? Sono stati naturalmente suddivisi in base alla perché, come saprete, avete accesso solo 
a quelli che il vostro status vi consente. N.B.: Per motivi tecnici sono state incluse solo le prime tre stelle: le 
memiazenmiei» | Lrcianenir nni 
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SCALE: L'alternativa all’ascen- 


ai In effetti, come ho già detto nel commento, TO: Sicuramente sore. Quando si tratta di sce- 
sembra più che altro una rivisitazione in pic- bind * L'è. e... Ne costruirete se mettere una cabina in 


APPARTAMEN- 


colo di Sim City in chiave diversa. Solo che molti. La produ- più o lasciare un mucchio di 


qua il fattore tempo gioca davvero la sua 
importanza. Siccome il gioco simula la vita di 
ogni persona che bazzica nel grattacielo 


zione costa 80000 dollari, ma poi lo si può 
re a 150000 praticamente subito e spesso senza 
problemi. Peccato però che non li si possa 


inte ad aspettare incavolata 
ascensore, questa può essere 
l'alternativa economica. 


(parole dei programmatori) e ogni persona 
è diversa dall'altra (sempre parole loro), 
dovremmo cercare di prevedere un anda- 
mento discontinuo della vita e degli aspetti 


UFFICIO: Mica dovete 
fare un grattacielo resi- 
denziale. Anche gli uffici 
servono e permettono 


qualche introito anche se col ritardo del turbo. Pec- 
cato siano rumorosi. 


ATRIO (LOBBY): Essenziale: ogni quindici 
piani ci deve essere. Se no la gente non capi- 
sce che c’è un qualche collegamento tra un 
ascensore e un altro. E poi il piano terra è 
d'obbligo definirlo come tale. 


PIANO: Sì, certo. Si può anche costruire a 
cielo aperto, ma non credete sia il caso di 
metterci un bel piano in testa a ogni cosa? 


FAST FOOD: Ser- 

vono spiegazioni? 

Direi di no, anche 
i perché non 

lasciar morire di fame quella povera gente. re 

sembra che sia quello che loro vogliono. | miei 

introiti sono sempre stati scarsissimi. 


ASCENSORE: Costosetto ma necessario. 
Può spaziare per trenta piani e si possono 
mettere fino a otto cabine nello stesso per- 
corso (unico caso di qualcosa che abbia 
profondità in questo gioco). 
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Ticket smies are average 


Bir) rate aci Epilessia ragioni ica 
stazioni di lavoro per Ì servizi di sicurezza. 


Franche 


RISTORANTE: Per prese fini o gente che non 
ne può più di mangiare al fast food cinese o 
americano che sia. Sono la chiave del successo 
di molti hotel. Ma come sempre gli introiti 


HOTEL SUITE: ... 
mente so; 


l'appartamento, dove abitual- 
iornano riccastri vari e VIP. E’ necessa- 


. ri ‘ 
eee rio il giudizio favorevole di un VIP, tra l’altro, per 
te di categoria in men si dica. Ecco passare alla quarta categoria. 
a HALL: Anche 
questa è ideale 
CAMERA SINGOLA: per tirare su il 


finalmente potete anche 


morale agli 
costruire una sorta di 


avventori 


CINEMA: Costosetto e ingombrante, ma può 


hotel. Per il momento 
siete limitati a un letto per 
camera, però. 

SERVIZIO RIASSESTA- 
MENTO STANZE (HOU. 
SEKEEPING): Le domesti- 
che devono pure pulire la 
camere, sennò si riempo- 
no di scarafaggi. A questo 
punto ci sono due strade: 
o mettete uno di questi 
servizi a ogni piano in cui 
vi siano camere... 


ASCENSORE DI SERVI. 
ZIO: ... oppure installate 
questo e le vostre donne 
potranno pulire tutte le 
camere sui piani collegati 
dal “loro” ascensore her 
quanto ne so le scale 
sono anche bastare, ma 
non fate i barboni!). 
SERVIZIO DI SICUREZ.- 
ZA: nessun timore di 
minacce terroristiche? 
Non costruiteli. Vi piace 
chiamare l'opzione “ter- 
ror” (equivalente dei 
“disasters’’)? Mettetene a 
iosa. In ogni caso almeno 
due sono necessari per 
salire di portati 


dare buone entrate dirette e molte indirette. 
Come? Semplice, disseminandolo di negozi 
intorno. | film catalizzano l’attenzione della 
gente. E i negozi attorno pure! 


dell'hotel e 
per fare buona impressione sui VIP. Occupa parec- 
chio spazio ma è uno dei prezzi da pagare per salire 
di categoria, direi! 


NEGOZI: Questa volta li affittate e non li ven- 
dete. Scegliete la cifra e ionateli come si 
deve. | centri commerciali, si sa, hanno un 


gran potenziale. 


ASCENSORE ESPRESSO: 
Una lippa assai capiente. Ma 
si ferma solo ogni quindici 
piani e solo da atrio ad atrio. 
Essenziale quando si comin- 
cia davvero a salire con la 
costruzione. 


CAMERA DOP- 
PIA: Si fa sul 
serio, ora. 


Camere a misu- 
ra d'uomo e che 
danno un tocco 
di prestigio in 
più. Ma il massi. 
mo è... 


SO: Sta sottoterra, l’avreste mai detto? E farete 
bene a permettere alla gente di arrivarci (ascensori 


appositi o scale)... 


SCALA MOBILE: Ideale nei 
centri commerciali. Perché 
costringere quella povera 
gente a consumare i musco- 
li? Lo shopping deve essere 
relax! 


PRONTO SOCCORSO: Ti sei sbucciato un ginoc- 
chio? Poverino! Vieni qui da noi. E tu, hai avuto un 
collasso cardiaco? Ma vieni, caro! Insomma, avete 
capito! 

CENTRO 
SMALTI. 
MENTO 
RIFIUTI; 
Cooome? 
N o n 
l'avete 
ancora messo? Porci schifosi! Inquinatori! Nemici 
della natura. Luridi maiali. Sputtt! Sputt! Ma cos'è 
‘sta puzza! 
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economici strettamente correlati (anche se in pra- 
tica il tutto ciò si riduce a vedere della gente che 
va a casa a dormire più tardi di altre o tizi che 
vanno al lavoro in orario o in ritardo e cose così). 
Soffermiamoci invece sugli aspetti economici della 
questione. Il viavai di gente dell'hotel fornisce degli 
introiti assai discontinui nel tempo e anche l'affitto 
di uffici rende solo di prima mattina in giorni ben 
precisi (sì, esiste il weekend così come ci sono i 

iorni lavorativi). Quindi l’unico sistema sicuro di 
Eh soldi a palate e in fretta è quello di costruire 
vagonate di appartamenti. Inoltre, è buona regola 
cercare di separare il grattacielo in diverse sezioni: 
una residenziale, una lavorativa, una riservata 
all'hotel, eccetera. Il motivo è semplice: così gli 
uffici non disturbano gli inquilini con sgraditi 
rumori che spesso e volentieri costringono ad 
abbassare i prezzi di vendita. Ricordatevi quindi di 
costruire appartamenti ogni qualvolta i soldi inizia- 
no a scarseggiare (circa 
200000), altrimenti dovrete 
aspettare il mattino successi. 
vo per vedere altri soldi (e la 
compressione del tempo l'ho 

ià insultata nel commento). 

er ogni altro dettaglio si 
rimanda a box o didascalie 
varie. C'è n'è per tutti i gusti. 
E buone costruzioni... 


G.B. 


Schermate come questa servono 
per cambiare i prezzi di affitto dei 
vari esercizi. In questo caso sareb- 
be un negozio (o almeno una 
banca è considerata tale), ma del 
tutto simile è la procedura per 
cambiare i prezzi di vendita degli 
appartamenti (sempre che siano 
ancora invenduti) 


Po 
‘Pop Questo è il casino che è 


venuto fuori quando mi sono 
reso conto che un ascensore 
standard spazia solo per 
a piani. Eccomi quindi a 
stare piani di raccordo, 
scale (puntualmente ignora» 
te) e altre porcate per far 
capire alla gente che il gratta- 
cielo va ancora più su! 


Uno scorcio del mio pre- 
stigioso hotel, anzi dell'ala 
che ho volutamente riser- 
vato ad esso. Si vedono, 
tra le altre cose, camere 
di tutti i tipi e, nelle 
immediate adiacenze 
ristorante, caffè, hall e 
servizio di sicurezza. lo sì 
che penso ai clienti! 
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$4000 
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Personalmente 

divido i giochi 

Maxis in due cate- 

orie. | giochi per- 

'ettamente riusciti, 

dotati di grande 

complessità strutturale e che abbiano un senso 
nei loro tentativi di SIMulare qualcosa e quelli di 
categoria se vogliamo ‘inferiore’, concettual- 
mente interessanti, ma privi di quella marcia in 
più (vedi SimAnt, SimFarm, eccetera). E a giu- 


i dicare dai voti appioppati dalle varie riviste 


ncssa ovviamente questa), direi che non mi 
issocio dalla stragrande maggioranza dei 
recensori (per la serie: non sempre escono 
capolavori come SimEarth o Sim City 2000, il 
mio preferito). Detto questo vi informo, se 
vogliamo con un certo rammarico, che Sim- 
Tower appartiene alla seconda delle due cate- 
gorie, senza che per questo lo si possa comun- 
que etichettare come un prodotto mediocre. 
Secondo punto: al di là della classificazione, 
tutti i giochi Maxis sono poi accomunati da un 
unico fattore: sono giochi fini a loro stessi, che 
pongono sempre l’accento sul tentativo di 
costruire qualcosa che funziona e in cui non 
esiste praticamente altra sfida. In altre parole: 
ogni stimolo al miglioramento deve venire 
unicamente da voi stessi. Non c'è mai un 
avversario che vi pungola. 

Sim Tower parte da un'idea un filino stramba 
che con un po’ di fantasia si può assimilare a 
una riduzione di Sim City solo che la città è 
costruita in alto invece che in lungo e in largo. 
Ma non offre nulla di veramente nuovo sotto il 
sole. E’ solo un discreto gioco manageriale di 
complessità non eccelsa e che con le dovute 
tattiche si può arrivare in un paio di giorni (al 
massimo) alla terza categoria. Cioè quella che 
permette di costruire tutto tranne due coset- 
te (la cappella in cima al grattacielo e la sta- 
zione del metrò). Dopodiché possono comin- 
ciare i problemi, ma si sarebbe potuto ovviare 
con una bella compressione del tempo che, 
purtroppo sarà anche presente ma non svolge 
assolutamente la sua funzione nel senso che 
noi la intendiamo (è solo una vaga accelera- 
zione del tempo normale, tanto vaga che in 
effetti la si usa proprio per giocarci). Conclu- 
dendo, un gioco un pochino avaro di emozioni 
e che qua e là costringe ad assurde attese, ma 
nel complesso interessante. Ovviamente per 
appassionati e complessati (“il mio è più alto 
del tuo!” e via dicendo... (“il mio è più lungo 
del tuo”? NdMax)). 
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corpo (se è vero che l'uomo è costituito 

per il 70% d’acqua, ormai io posso affer- 
mare con assoluta sicurezza di essere composto 
per egual percentuale da birra...). Mi accingo quin- 
di a partire (per la seconda volta, visto che quel 
fesso del Word redazionale mi è appena andato in 
palla facendomi perdere 2000 caratteri di artico- 
lo!!!) con una recensione che, per la terza volta 
nella storia del PC, vuole dimostrare come una 
macchina strutturalmente limitata sia riuscita -gra- 
zie a dei programmatori degni di tale nome- a rea- 
lizzare un gioco nato coin-op, diventato console, 
passato malamente su Amiga e giunto alla grande 


Ho appena finito di mangiare, sono rilas- 
Q sato e con circa mezzo litro di birra in 


sulla macchina Intel per eccellenza. 

La storia del picchiaduro come lo conosciamo oggi 
comincia, molto orientativamente e con un ampio 
margine di errore, intorno al 1991. Durante que- 
sto palindromo anno fece la sua comparsa, nelle 
sale giochi di tutto il mondo, un prodotto destina- 
to a dare inizio a quella che chiameremo “nuova 


generazione” dei picchia- 
duro: Street Fighter 2, 
gioco a opera della Captive 
Communications (per gli 
amici Capcom) riusciva, in 
pochissimo tempo, a lascia- 
re a bocca aperta tutta la 
stampa specializzata e i fre- 
racer di sale giochi... 
'è da dire che i genitori 


per PC, con tanto 


Super Street 
Fighter Il Turbo 


di Star Player... 
e non è più 


neanche Aprile. 
Chissà dove 


di questo pargoletto erano di tutto 
rispetto: papà Street Fighter e una 
mamma piena di esperienza 
(ehm...), ovvero la Capcom di cui 
sopra. 

Ma cos'è che determinò, oltre 
all'albero genealogico, il successo 
di questo coin-op? Innanzitutto la 
grafica mozzafiato, le soluzioni tecniche adottate, 
la strategia presente e la struttura portante resero 
possibile l'affermarsi del mito “Street Fighter2". 
Concettualmente ci si trovava di fronte a un rul- 
larkartoni, ma che rullarkartoni! Mosse segrete, 
palle di fuoco, una rosa di otto combattenti e un 
joystick a sei tasti; tutto questo senza dimenticare 
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la possibilità di sfidare un'altra “unità carbonio”. 
Dopo qualche mese, forte del successo ottenuto, 
la Capcom lanciò sul mercato Street Fighter Il 
Champion Edition nel quale era possibile combat- 
tere uno contro l'altro usando lo stesso lottatore. 
Oltre a questo, gli 8 personaggi iniziali vennero 
portati a 12 grazie alla possibilità di giocare usando 
uno dei quattro boss finali. Con questa rinfrescata 
la Capcom tirò avanti ancora per qualche mese 
prima di lanciare sul mercato la terza incarnazione 
del picchiaduro più clonato del mondo: Street 
Fighter 2 Turbo che metteva a disposizione un 
quantitativo di mosse ancora maggiore. Credete 
sia finita qui? Invece no, pensate che siamo solo a 
circa metà della storia. Il passo successivo della 
Capcom fu infatti Super Street Fighter 2, essenzial- 
mente lo stesso gioco con la grafica migliorata e 
quattro nuovi personaggi (Cammy, Deejay, Liu 
Kang, e un buzzurro di nome T. Hawk). Ultima 
incarnazione del picchiaduro che clona se stesso è, 
udite udite, Super Street Fighter 2 Turbo, il pre- 
sente, la massima espressione che il gioco Capcom 
potesse raggiungere. Qualche leggera miglioria 
grafica, l'implementazione di nuove mosse (tra le 
quali una segreta che si rende “fruibile” a seconda 
dei colpi normali inflitti all'avversario), un nuovo 
avversario segreto non utilizzabile (tale Akuma, 
sono riuscito a combatterci solo una volta... che 
male!) e, infine, l'implementazione del Qsound, 
una routine sonora sul genere Dolby Surround. 
Naturalmente tutto lo scalpore destato nel mondo 
dei videogiochi non poteva non essere sfruttato 
per produrre e vendere gadget di tutti i tipi: 
magliette, pupazzetti, peluche, Pond tatuag- 
| film d'animazione, manga e un lungometraggio 
con attori del calibro di Jean Claude Van-Damme 
nella parte di Guile, Raoul Julia in gel de di Bison 
ecc.). Credete non sia il caso di pa 
meno Street Fighter 2"? 
Il mondo dei videogiochi di fascia “home” non 
poteva certo rimanere impassibile di fronte a que- 
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gna (oggi soprattutto) le 
orecchie ve le faccio rizzare 
senza spiegarvi, almeno per 
adesso, il perché. 

Una volta inserito il CD e 
installato il gioco scopriamo 
che SSF2T necessita di uno 
swap file che porti la memo- 
ria totale a circa 16 Mega. 
Chissà poi perché? Sincera- 
mente la cosa non mi tange 
per nulla, visto che tramite il 
suddetto file i limiti di memo- 
ria convenzionale vengono 
aggirati totalmente (pensate 
che ho provato il gioco su 
tutti i PC redazionali degni di 
tale nome -ne abbiamo quat- 
tro, ma due funzionano quan- 


sto avvenimento. E via allora di conversioni: per do ne hanno voglia- e né sul Pentium né sul DX2 


SuperNes, Megadrive, Amiga, PC (la prima “incar- ho avuto alcun problema). 
nazione”... un vero scempio...) e persino Commo- Lancio il gioco, sppere 
dore 64 e Spectrum... Pensate un po"!!! Con il pas- un Ryu in ombra 


saltella su se stesso 
mentre la scheda 


sare del tempo le trasposizioni dedicate alle nuove 
“update” del coin-op si fecero un po’ desiderare, 


vuoi perché le vendite delle prime trasposizioni sonora 
non furono eclatanti (e sto parlando soprattutto di butta 
quelle PC e AMIGA). fuori un 
Fatto sta' che dopo tutto questo avvicendarsi di crescen- 


eventi, lotte di marketing eccetera eccetera, le do di 
uniche due trasposizioni di Super Street Fighter Il musica 
Turbo disponibili ora sono quella 3DO, penalizza» 
ta da un joypad veramente vicino alla classificazio- 
ne di penoso, e -finalmente- quella PC la quale, 
come avrete già visto dal voto e dalla medaglia 
piazzata qui da qualche parte, rasenta davvero la 
perfezione pur mantenendo qualche limite del 
quale parleremo più approfonditamente nel com- & 
mento. x 
Innanzitutto cominciamo con il puntualizzare che il 
gioco è distribuito su CD, e già questo O 
dovrebbe farvi rizzare le orecchie... Ma visto + Sela 
che sono una persona particolarmente caro- 


dins 


dinamicissima, si vede a questo punto una panora- 
mica di Chun Li, Cammy, Akuma, Ryu, Akuma, 
Ryu Akuma RyuAkuma RuAma RA ( effetto spe- 
ciale creato con il SDCDDVCLOSSLI: Sistema di 
calibrazione descrittivo-narrativo della velocità 
con la quale si succedono le immagini @1995 
BDM DePaRtMeNt). Stacco su Ryu che, sempre 
più incristato lancia una fireball verso il monitor... 
lampo di luce bianca, fulmini e saette e -finalmen- 
te- ecco apparire il logo “Super Street Fighter 2 
Turbo". 

Le opzioni che ci vengono proposte sono il gioco 
in modalità Arcade o Vs Challenge: la prima vi per- 
mette di giocare al coin-op così com'è (scegliete i 
personaggi e cominciate a picchiare tutto il pic- 
chiabile senza alcun rispetto, mentre la seconda 
serve essenzialmente a ridurre a carcassa un altro 
avversario umano (anche se -devo ammetterlo- mi 
è sembrato un tantino scomodo giocare in due 
con la tastiera, anche perché si usano la bellezza di 
10 tasti per ogni gio- 
catore...) settando 
l'handicap di ogni 


locatore e tutte le varie opzioncine del caso. 
Ogni incontro si articola al meglio dei 3 round, chi 
ne vince due passa, l’altro... a casa a testa bassa 
(pena altre botte). Tutte le opzio- 
ni caratteristiche del coin-op 
ci sono: super mosse, 
mosse normali, Akuma 
che salta fuori, vi pic- 
Ò chia bellamente e poi 
se ne torna da 
ì dove è venuto 

N ecc. 
Che dire quin- 
ì, di? Riempire 
\ tre pagine 
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RYU: Uno dei personaggi portanti, ereditato dal primo Street Fighter, 
giapponese di nome e di fatto (anche se a guardarlo in faccia non sem- 
bra). Fa un sacco di male con fireball e pugni in faccia. Decisamente 
cattivello e facile da usare... 

Fattore IR (incarnazione redazionale): BDM 


HONDA: L'incredibile panzone, cattivissimo... ma pesante come un 
camion di banane sovraccarico. Non è molto versatile, ma se imparate a 
conoscerlo state certi che vi divertirete un sacco. 

Fattore IR: So che è difficile da credere, ma è TMB... 


BLANKA: Verde, brutto, incavolato come una cosa incavolata che non 
mangia da due giorni e non dorme da settimane, questo essere è di una 
crudeltà inaudita. 

Fattore IR: lo non sono d'accordo, ma mi suggeriscono BDM quando 
deve chiudere TGM... 


GUILE: Il militante dell’aviazione, fa tanto il figaccione, si pettina sem- 
pre, ha le gambe lunghe ed è agilissimo. Le sue “manate volanti in volo 
carpiato” sono qualcosa di terrificante... 

Fattore IR: Ebbene sì... questo è SHIN. 


T. HAWK: Un montagnone indiano dallo sguardo duro. Ottime mosse, 
un po” difficile da padroneggiare. Degne di nota le mosse in volo (tra le 
quali una spettacolare testata). 

Fattore IR: Andrea Fattori. 


FEI LONG: L’emulo di Bruce Lee, più che un uomo un nervo. Buoni i 
giochi di gambe e la raffica di pugni in faccia. Non è difficile da padro- 
neggiare anche se non è propriamente l'incarnazione della potenza!!! 
Fattore IR: MAO (dovevate vederlo a Londra... un grande!!!). 


BALROG: Un pugile americano un tantino scorretto. Non si fa nessun 
problema quando deve picchiare. Si arrabbia facilmente soprattutto 
quando gli dicono che i guantoni fucsia stonano con il resto... 

Fattore IR: Davide Solbiati quando perde a UFO 2... 


SAGAT: Altro personaggio proveniente dal primo Street Fighter. Alto e 
con una cicatrice sul petto. Può lanciare una sorta di fireba | sia in piedi 
che seduto. | calcioni che tira sono potentissimi... 

Fattore IR: Andrea Simula. 


KEN: Personaggio complementare a Ryu, ma americano. Molto agile 
con le gambe e parecchio cattivo (soprattutto quando fa il Dragon 
Punch). Facile da usare. 

Fattore IR: Eccolo qua, il prode MA nella sua incarnazione videoludica. 


CHUN LI: Cinesina dalle gambe gigantesche. Bellina di viso e abbastan- 
za cattiva. Semplice da usare, ma Cammy è cento volte meglio... in tutti 
i sensi! 

Fattore IR: Seeee, magari... qui in redazione nessuno corrisponde a lei. 


ZANGIEF: Russo, grosso, grasso, ma difficile da usare. Per me avrebbe- 
ro potuto eliminarlo paro paro non fosse per le prese veramente belle. 
Fattore IR: Barba a parte, la Roberta quando fa pressione per avere il 
materiale del Music Machine. 


DHALSIM: Un indiano mistico con la capacità di estendere gli arti da 
una parte all'altra dello schermo. Non esaltante da usare, ne tantomeno 
cattivo. 

Fattore IR: BDB con qualche chilo in meno. 


CAMMY: Il migliore dei quatto personaggi aggiunti, questa inglesina 
(versione al femminile di Guile), è agilissima, facile da usare e con delle 
prese spettacolari. 

Fattore IR: Idem come Chun Li, non esiste metro di paragone qui in 
redazione per una tipina del genere. 


DEEJAY: Massiccio giamaicano con ambizioni musicali (come dice il 
nome stesso), Come personaggio è ottimo: buona calibrazione di poten- 
za sia per ciò che concerne i calci, sia e i pugn i. Carine le prese 
Fattore IR: Né più né meno che il Raffo un po l'arescità. 


VEGA: Spagnolino bellino, tanto raffinato che canta la yodel quando 
vince (chissà poi perché visto -appunto- che è spagnolo). Uno dei perso- 
naggi più agili di tutto il gioco. 

Fattore IR: Stefano Stalla, SXS per gli amici. 


M. BISON: L’ultimo avversario (a meno che Akuma non decida di salta- 
re fuori). Alto e robusto possiede delle mosse micidiali come, ad esem- 


pio, il “trivellone” che vi trapassa da parte a parte. 
Fattore IR: MAX, lo Shogun, in chiusura di numero... 


quanto bello sia, non è la cosa più facile del 
mondo; vi lascio quindi al rigira a box dei 
personaggi sparso qui in giro (visto che, ancora 
una volta “Max is gone...” e io e Shin ci dobbiamo 
sorbire un duello all'ultimo sangue con quella 
bestia imbizzarrita che è TGM in chiusura!!!) 


Stefano “BDM” Petrullo 
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Scherzi a parte ci troviamo di fronte a uno dei miglio- 
ri picchiaduro per PC di tutti i tempi; dimenticate 
Body Blows, Ultimate Body Blows, Body Blows 
Galactic, Who care Body Blows e tutto il resto, Mor- 
tal Kombat uno e, per certi versi, anche il due. 
E qui cominciamo con la prima, doverosa, puntualiz- 
zazione: dal punto di vista puramente tecnico Super 
Street Fighter 2 Turbo è leggermente meno curato di 
MKII soprattutto a causa dei frame di animazione, 
presenti in | equal minore rispetto alle altre versioni 
teme della saga “capcomiana”. Per il resto però 
abbiamo tutto, ma davvero tutto quello che serve a 
rendere questo gioco un potenziale best-seller. Grafi- 
camente parlando, a parte la storia dei frame, c'è 
tutto: parallasse, fondali animati, palette differenti e 
cera bella. Gli sprite e i menù sono uguali, 
reti hia l'originale (perdita di risoluzione per- 
. Il sonoro, allo stesso modo, è quanto di 
più bello, ci sia în tutto il gioco: tutte tracce audio, 
alcune addirittura remixate dai pezzi originali (a volte 
quando il brano cambia può capitare che il gioco ral- 
lenti per un attimo, ma capita raramente); anche gli 
effetti sono eccellenti. Per ciò che riguarda invece la 
longevità e la giocabilità... Beh, per la prima Street 
Fighter se l'è sempre cavata bene (e in questa incar- 
nazione le cose -fortunatamente- non cambiano), 
mentre per la seconda ho notato una certa difficoltà a 
giocare in due con la tastiera. Ma per il resto sono 
estasiato: il controllo via joypad Gravis è buono, le 
super mosse si riescono a eseguire senza particolari 
lemi e in generale tutto funziona come dovrebbe. 
roso paragone con Mortal Kombat Il: strategica- 
mente parlando SSF2T è cento volte meglio, ma tec- 
nicamente il gioco Capcom perde qualche punto pro- 
babilmente per la volontà dei programmatori a man- 
tenere una certa velocità su tutte le macchine (que- 
sto, come detto sopra, si traduce con la mancanza di 
alcuni frame di animazione e con alcune pecche a 
livello di scrolling). Ad ogni modo, nonostante questi 
piccoli difetti che NON MINANO ASSOLUTAM 
LA GIOCABILITA', Super Street Fighter 2 Turbo va 
assolutamente uistato da chiunque possieda un 
DX2 o superiore Gi gioco dovrebbe essere “fruibile” 
anche da chi possiede un semplice 486 SX/DX con 
qualche taglio al livello di dettaglio). 
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Finalmente un negozio che fi da la 
professionalità la disponibilità e la 
cortesia senza farti spendere di più 


Via Valbondione 107 h/a (colli d'oro) Roma 00188 


è romozione X alida “ ino \d “ saurimento \y erce 


cone cieca £ 1450+£340 TV 14” Con televideo 
mouse di 99 canali, timer, OSD 


caso dosatop 
486 di2 100 amd 4Mib chache 256Kb 
Scheda 


dute 10 £1670+£140 telefono senza fili 
10 memorie clearsound 


SCHEDE MADRI 
MB 486 DX/2/4, ISA+VESA, CACHE 128Kb EXP 256Kb £ 140 


MB 486 DX/2/4, ISA+VESA+PCI, CACHE 256Kb EXP 512Kb £ 215 


MB 486 DX/2/4, ISA+PCI, CACHE 256Kb EXP 512Kb £ 286 


MB PENTIUM 60/66, IVA+VESA+PCI, CACHE 256Kb EXP 1Mb £ 350 

MB PENTIUM 60/66/90/100, ISA+PCI, CACHE 256Kb EXP 1Mb £ 460 

MB PENTIUM BIPROCESSORE 90/100, ISA+PCI, CACHE 256Kb EXP 512Kb £ 114° 
MB PLATO PENTIUM 90 INTEL+CPU, ISA+PCI, CACHE 256 Kb EXP 1Mb £ 1735 


MONITOR 

14" 1024x768 N.1. D.T. 028 £ 404 

14" 1024x768 N.1. D.T. 028 £ 421 

14" 1024x768 N.I. D.T. 028 TRUST £ 469 

14" 1024x768 N.1. D.T. 028 ACER £ 432 

14" 1024x768 N.I. D.T. 028 SANSUNG £ 560 
15" 1080x1024 N.1. D.T. 028 MPRII £ 575 
15" 1080x1024 N.I. D.T. 028 DISPAY £ 651 
15" 1080x1024 N.I. D.T. 028 SANSUNG £ 720 
15" 1080x1024 N.I. D.T. 028 DL £ 646 


Scheda Epa Energy saving Isa+pci 

FAI STO ME PA 147 N Calata Das 1951 
tastiora Ita 102 tasti 

mouse 3 tasti 

case Bigiomer 


sese toga" Mese £ 2750 + £ 120 Gioco killing moon e 
Soggiorno gratuito alle Canarie 


G 
/ 


£500+£ 100 espansione da 1Mb e 
Soggiorno gratuito alle Canarie 


SCHEDE VIDEO 
ISA CIRRUS 5424 £ 117 
ISA TRIDENT 1Mb £ 120 
VL CIRRUS 5428 1Mb £ 135 
VL CIRRUS 5430 1Mb EXP 2Mb £ 146/PCI £ 169 
VL $3 805 1Mb EXP 2Mb £ 148/PCI £ 184 
VI TSENG LABS T4000W32 £ 187/PCI £ 195 
VI ATI MACH 32 £ 177/PCI £ 184 
VI STEALTH64 £ 260/PCI £ 254 
VI VIPERPRO+VID £ 876/PCI £ 874 
VL SPEEDSTAR £ 192/PCI £ 190 
PCI TRIDENT 9440 £ 141 
PCI AVANCE LOGIC £ 154 
PCI CIRRUS 5434 £ 170 
PCI ATI MACH64 £ 306 


CPU 

AMD DX2 66 £ 260 

AMD DX2 80 £ 334 

AMD DX4 100 £ 442 

INTEL DX2 66 £ 339 

INTEL DX4 75 £ 407 

INTEL DX4 100 £ 540 
INTEL PENTIUM 60 £ 583 
INTEL PENTIUM 66 £ 637 
INTEL PENTIUM 90 £ 1192 
INTEL PENTIUM 100 £ 1486 


ACCESSORI 

Simm 1Mb 30PIN/4Mb 30PIN £ 78/330 

Simm 4Mb 72PIN/16Mb 72PIN £ 332/1320 

HD IDE 270/420/540/850/1280 £ 300/361/387/550/670 
HD EIDE 270/540 £ 313/360 

HD SCSI 548/730/2000/4000 £ 456/567/2110/4224 
CONTROLLER IDE ISA/VESA/PCI £ 25/30/95 
CONTROLLER EIDE ISA/VESA/PCI £ 27/35/40 


17" 1080x1024 N.I. D.T. 026 MPRII £ 1286 FD 1.44Mb £ 52 
17" 1080x1024 N.1. D.T. 026 SONY £ 1987 DISK BULK 10/50/100 Pezzi £ 8/38/60 
17" 1080x1024 N.1. D.T. 028 ACER £ 1278 CD-ROM 300Kbs/450Kbs/600Kbs £ 215/300/400 
20" 1080x1024 N.I. D.T. 024 SONY £ 4270 SCHEDA OPTI 16BIT STEREO MULTICD £ 100 

SCHEDA CREATIVE 16BIT STEREO MULITCO 

£ 198/CHIP ASP £ 80 
GIOCHI MODEM 14400 INT/EST £ 134/169 

MODEM 28800 INT/EST £ 307/345 
UNDER A KILLING A MOON CD £ 121 SCANNER 8BIT SCALA DI GRIGIO/24BIT COLOR 
CYBERWAR CD £ 121 £ 130/295 
POWERDRIVE CD/PC £ 68 CASSE ACUSTICHE 10/25/80 WATT £ 44/54/120 
RE LEONE PC £ 75 EPSON STYLUS COLOR £ 999 
ALADDIN PC £ 75 EPSON STYLUS 800 + £ 560 
NASCAR CD/PC £ 121/100 EPSON EPL- 3000 £ 1020 
ARMORE FIRST CD/PC £ 92/84 alfa 

HP 560C £ 1060 
DOOM Il CD/PC £ 84 HP 4L £ 1268 
INFERNO CD £ 109 HP 4P £ 1920 
DINOSAURO ADVENTUR CD £ 84 OKI LED OL400EX £ 1080 
3D BODY ADVENTUR CD £ 84 OKI LED OLANI S 2790 -- 
WOLF CD £ 109 Organizziamo anche tornei di giochi iterattivi corsi di ac- 
WORD CUP GOLF £ 109 ces exel corel adobe ecc. 

Arredia iffici ipleti di feriali elettronici e sist 

TENNIS INTERNATIONAL OPEN £ 84 rp eli dirle 
CYCLE MANIA £ 84 Richiedi il nostro catalogo completo tramite fax effettuia- 
DRAGONS LAIR £ 75 mo vendita tramite corriere per tutta Roma e province 
HEYLBAND 2 £ 75 per ordito: 06-33613128 ri. azionde 33610088 
BASEBALL CD £ 84 


E MOLTI ALTRI RICHIEDI LA LISTA COMPLETA 


i marchi sono dei rispettivi proprietari 
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manuale interamente ee in italiano. 
Il lavoro è a cura della Brainwave di 
Roma, importatrice ufficiali del gioco. 


Il cielo, le stelle, il librarsi 
nell’aria, il brutto tempo, i 
tuoni, i fulmini e TGM che deve 
chiudere. Non mi stancherò mai 
di ripeterlo, l'assioma 
dell'ultimo gioco di fine numero 
si verifica immancabilmente 
anche questo mese, ed ecco 
che il sottoscritto (BDM) deve 
scrivere un’altra recensione con 
la terribile falce della mort... 
ehm di Max pronta a 
decapitarlo (moralmente 
s’intende). 


ra assolutamente realistica, con modelli di volo fra 
i più avanzati attualmente disponibili. Per farvi un 
esempio pratico vi basti sapere che nella lor 
parte dei simulatori di volo i velivoli (per scelta o 
per limiti di programmazione) vengono visti come 
vettori che si muovono nello spazio. In Flight Unli- 
mited -tramite il CFD- delle routine matematiche 
calcolano il comportamento dell'aria tutt'attorno 
all'aeroplano, controllandone il vento, le turbolen- 
ze e tutta quella serie di particolari che rendevano 
il volo reale diverso da quello “su computer”. 
Questo per ciò che riguarda la dinamica di volo, 
ma non crediate che la resa grafica sia meno 
impressionante (guardate un po' le foto!). AI posto 
di utilizzare un canonicissimo sistema di poligoni, il 
team dei Looking Glass ha realizzato un engine 
grafico chiamato ImageScaping: in pratica questi 
ragazzotti sono partiti prendendo delle 
mme fotografie aeree dei paesaggi che ora tro- 
vate nel gioco, calcolandone poi l'altezza 

reale di.ogni singolo pixel per creare una 

mappa a tre dimensioni dell'area. Capito? 

[ No? Ok, ora il BDM ve lo rispiega in due 
parole due: una foto in 3D! Nient'altro 


»d Of p Ecco il percorso “a ostacoli"; inte- 
ASL, a | ressante notare come la freccia in 
i wireframe vi indichi la direzione. 
Utile quando si va fuori rotta 
(cosa che accade assai di frequen- 
te!) 


chnologies P 


Comunque, lasciando da parte simili 
digressioni di tipo personale, comincia- 
mo a parlare del nuovo capolavoro (per- 
ché senza ombra di dubbio di capolavo- 
ro si tratta) lanciato sul mercato dai Looking 
Glass. Forti di un successo come System Shock, 
pubblicato dalla Origin, è questa volta il turno di 
un simulatore di volo dalle caratteristiche tecniche 
mostruose (e con questo non mi riferisco alla con- 
figurazione richiesta, perlomeno non solo a quella 
che comunque, come avrete modo di leggere più 
avanti, è pienamente giustificata). 
Perché un simulatore di volo? Il progetto Flight 
Unlimited comincia nel 1992 a causa del discon- 
tento generale del team nei confronti dei simulato- 
ri di volo presenti a quel tempo sul mercato mon- 
diale. L'allora appena arrivato Seamus Blackley, 
esperto in fisica e pilota, cominciò a stendere una 
sorta di canovaccio sul quale si sarebbe poi evolu- 
to il gioco di cui parliamo in queste pagine. 
La tecnica con cui il tutto è stato programmato 
vanta una nuova tecnologia battezzata CFD (acro- 
nimo di Computational Fluid Dynamics), tecnolo- 
gia che permette di far muovere gli aerei in manie- 
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Come ogni pilota cadetto che si rispetti, stia- 
mo affrontando una delle innumerevoli lezioni 
di volo in compagnia del nostro istruttore 
superesigente. 


che una foto in 3D. 

Una volta ottenute queste mappe si è potuto pro- 
cedere con l’implementazione di tutti quei partico- 
lari di contorno come i dettagli a terra, il cielo, le 
nuvole il sole (con tanto di lens flare, un effetto 
abbastanza dispendioso in termini di calcolo!). 
Flight Unlimited non è comunque un semplice e 
canonico simulatore di volo, ma potrebbe vaga- 
mente rientrare in quella categoria di prodotti 
definiti “software toys”: non veri e propri video- 
giochi, ma giocattoli plasmabili dall'utente finale, 


La mappa dei luoghi visitabili, a ogni locazione 
corrisponde naturalmente un diverso scenario. 
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Ecco una delle tante visuali esterne. Il paesag- 
gio è qualcosa di ultrarealistico anche se 
isogna ammetterlo, se vi avvicinate troppo a 
olo si notano alcune inevitabili imperfezio- 


esplorabili e fruibili senza un fine particolare. In Fli- 
ght Unlimited non esiste un ‘modo campagna’, non 
esistono duelli aerei o missioni vere e proprie, ma 
solo lezioni di volo, percorsi da portare a termine 
e una modalità “fai quello che vuoi”. In pratica 
quello che voglio dire è che risulta difficile classifi- 
care Flight Unlimited: certo è un simulatore di 
volo, ma non è sicuramente un prodotto “canoni- 
co”! Forse sarebbe più sensato classificario come 
l'equivalente di una palestra... Serve per esercitar- 
si, divertirsi, provare tutte quelle emozioni che 
solo il volo acrobatico può assicurarvi nel modo 
più realistico possibile. 

Dopo questo breve preambolo, che avrà magari 
lasciato perplessi parecchi lettori, addentriamoci 
nel cuore di questo prodotto, con la speranza che 
possiate capire meglio che cosa intendo. 

Appena inserito il CD e aver portato a termine 
l'installazione carichiamo il gioco, ci viene a questo 
punto chiesto di compilare un questionario inse- 
rendo nome, callsign, sesso (non ho ancora capito 
a cosa serva...) altezza e data di nascita. Fatto que- 
sto il nostro logbook è completo: in pratica abbia- 
mo creato una pagella che annoterà, ogni volta 
che caricheremo il gioco, tutte le lezioni di volo, i 
percorsi guidati e quelli liberi che affronteremo. 
Essendo una pagella, poi, non potrà certo mancare 
il voto o l'attestato che certifica la nostra compe- 
tenza in una particolare manovra (per la cronaca, 
sono riuscito a perdere una mattinata solo cercan- 
do di volare perfettamente dritto, un pomeriggio 
per eseguire una virata un po' particolare, e una 
notte per scrivere questa cavolo di recensione!). 
Una volta completato il logbook accederemo 
all'ufficio che ci permetterà, interagendo con vari 
oggetti, di sperimentare tutte le varie opportunità 
del gioco. Gli diamo un'occhiata? Vogliamo pro- 


Eccoci in piena cabrata 
dopo essere passati a 
raso su una montagna, 
notate la cura nella 
realizzazione dei parti- 
colari dell'aereo... 


Il volo libero nella sua magnificenza, qui non 
vi dovrete preoccupare di niente e di nessu- 
no. Volate dove e come volete, fate tutte le 
manovre che più vi aggradano e godetevi lo 
stupendo paesaggio 


prio? Ma siamo sicuri? Massì... 

E' possibile, in primis, e vi consiglio di farlo per 
non fare una magra figura appena impugnata la clo- 
che, cominciare con le lezioni di volo: si parte da 
quelle basi per passare (in qualsiasi ordine voi 
vogliate) a quelle più complesse (vi dico solo che 
l'ultima sembra una cavolata immonda, sulla carta, 
ma realizzarla è da suicidio cerebrale!). 

Ogni lezione è caratterizzata nel seguente modo: 
scelta (e fin qui...), descrizione su lavagna magneti- 
ca delle manovre passo passo e consigli pratici. 
Poi si decolla, ma state tranquilli: non sarete mai 
soli! Generalmente si parte sempre già in volo e il 
vostro istruttore (Cecelia Aragon, famoso pilota 
acrobatico) vi mostra un demo di quello che 
dovrete fare e poi... lo lascia fare a voi! Ancora 
una volta però non sarete soli: il “maestro” vi dirà 
esattamente cosa fare, quando farlo, vi consiglierà 
-tanto per fare un esempio- di eseguire una cabra- 
ta a destra più o meno velocemente, vi darà indi- 
cazioni sul posizionamento del vostro aereo (alza- 
re o abbassare il muso, volare in linea retta e via 
via discorrendo), commentando in tempo reale le 
vostre azioni. Finita la manovra un punteggio da 
uno a dieci riassumerà la vostra performance e 
Cecelia vi dirà cosa perfezionare. Una volta che 
avrete imparato alla perfezione una manovra 
(diciamo con un voto di 9.5...) verrete premiati 
con una sorta diploma e vi verrà dato il benestare 
per tentare un'altra manovra, ovviamente più 
impegnativa di quella appena portata a termine. 
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Ehm... sono dovuto 
andare a rispondere al 
citofono e il mio aereo 
ha ben pensato di 


schiantarsi. Anche que- 
sta sequenza è comun- 
que curata nel minimi 
particolari, visto che i 
vari pezzi si disperdo- 
no in ogni direzione 
seguendo esattamente 
ogni legge fisica. 


Altra opzione interessante è rappresentata da una 
scrivania con su i modellini dei cinque aerei dispo- 
nibili: Sukhoi SU-31, Bellanca Decathlon, Pitts Spe- 
cial $-2A, Extra 300S e, infine, il Grob $103 (un 
aliante, in quanto privo di motore). Scegliere uno 
di questi modellini equivale a cominciare una ses- 
sione di volo libero: deciderete se partire dalla 
pista o già in volo e potrete fare tutto quello che 
volete. Sorvolerete stupendi paesaggi, potrete 
decidere di eseguire manovre al limite dell'incredi- 
bile senza aver nessun rompiscatole che gracchia 
“gira più velocemente, alza il muso, sorridi e chiudi 
gli occhi, comincia a pregare...”. Quest'opzione 
rappresenta l'aspetto “esplorativo” di Flight Unli- 
mited, forse il più difficile da capire e valutare (ne 
parleremo comunque meglio all’interno del com- 
mento). 

Complementare a questa ‘esperienza’ è invece il 
percorso a ostacoli; l’unica sezione davvero com- 
petitiva di tutto il gioco (e probabilmente una delle 
più importanti per ampliare il target di questo pro- 
dotto). In pratica avrete a vostra disposizione un 
tot di percorsi caratterizzati dalla presenza di alcu- 
ni anelli (immaginari). Il vostro scopo sarà passare 
in sequenza, e nel minor tempo possibile, al loro 
interno. Una volta completata la prova potrete 
procedere alla successiva o ritentare la medesima. 
Da notare che durante la “corsa” gareggerete con- 
tro la sagoma dell'aereo che attualmente detiene il 
record. Utile per rendersi conto di come si stia 
andando: se non vedete il vostro avversario virtua- 


SUKHOI SU31 


EXTRA 3008 


The Soviet-made Sukhoi swept 
(brovglì be arrobatios workd in 
10 Che late BI. Kanon for its 


coe of the warkfs premier digit, 
pertumeme acrobat anpiane 


SPECS 

Weight: 2.205 be 
Hoesepoaer M0 hp 
Max Spead 243 mph 


N Climb Rate: 3,540 fuimin 


BELLANCA DECATHLON ro-odoce im the 197% e 


Decathlon is comfortable and 
tasy to fly, perfoct for 
developing è repertoure 08 bas 
aerodiabcs mameuvere 


SPECS 

Wright: 1.800 Be 
Horsepower: 180 hp 
Max Spood: 160 myb 
Clinnd Rasc: 1.000 fumin 


The updated 3008 was miro. 
disced in 1992, a German 
response lo the Suktsr. Èt cut 
perform military fighter ia 
most tespects, nclading ins 
rate, roll rate, and G-r0lerance. 
SPECS 

Weighe: 1,913 bs 
Horsepower: 300 bp 

Max Speed: 230 mpà 

Clhend Rate: 1,000 fumin 


PITTS SPECIAL S-2B- Tecra rt Specie 
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first dedicated artobalx plimes 
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SPECS 
Weight 1,626 bs 


O Horseprae Mo hp 


SAILPLANE GROB 103A The foather+ 


Max Spoat 187 mpb 


f Climnb Rae: 2.700 fmin 


fiberglass hu 
tech cogincering. È can fly 
aerobatice, oc sous 00 thermal 
ner currents for a dufferent kim 
0f accodatacs challenge 


SPBCS. 
Weight: B3E be 
Max Speed: 150 mod 


d ciimbiag ability, a i 


SUKHOI trip i) pignoni una 
bella besti r aeroplano 
acrobatico del IL Non c'è 


n'è 


niente e per nessuno, se 
volate, divertirii senza troppi 
problemi. 


BELLANCA DECATHLON: Il 


peggiore, a mio giudizio: non 
Earché abbia qualcosa di negati- 
vo, solo che ne abbastanza 


tozzo e non eccessivamente 
le da manovrare mi lascia un 


sa 


‘anche se il 


Carino, nulla di 


lo indi. 


ca come quello usato da tutti i 
acrobati; 


migliori 


ci). 


EXTRA 300S: Anche questo è 
un buon velivolo, riesce a salire 
con una frequenza massima di 


4000 piedi 


minuto e 


bene alle sollecitazioni. Non mi 
piacciono i colori. 


PITTS SPECIAL S-2A: M = 
gevole e abbastanza disponibile 
alle sollecitazioni, anche se io 


continuo a 
SUKHOI... 


preferire il 


GROB S103: L’aliante. L'aereo 


senza motore 


Li 
re, ma anche 
cuore”. 


più strano di 
da controlla» 
il più “puro di 


le le cose sono due: o siete terribilmente avanti, o 
terribilmente indietro... 

Passando agli aspetti di contorno citiamo la scher- 
mata delle opzioni, che vi permetterà di cambiare 
tutti i dettagli possibili e immaginabili (complessità 
del paesaggio, lens flare del sole, cielo, correnti 
termali, vento, effetti G, grado d'invulnerabilità 
dell'aereo e una saccata di altri parametri) e quella 
di cambio locazione rappresentata, molto coeren- 
temente, da un mappamondo. Cliccando su questo 
apparirà una cartina raffigurante tutte le locazioni 
che potrete visitare. Ora, se la mia ormai vacillan- 
te memoria di ventenne non m'inganna, dovrebbe- 
ro esserci sei landscape differenti. L'idea originale 


Una delle visuali del cockpit. In questo 
caso stiamo pilotando un biplano... 


Grande BDM... Scusate l'autoprocla- 
mazione, ma in questa manovra ho 
appena realizzato una sorta di toccata 
e fuga sul terreno per poi buttarmi a 
testa in giù verso il suolo. Flight Unli- 
mited tiene proprio fede alle promes- 
se! 


di realizzare uno scenario per ogni paese europeo 
in cui il gioco sarà distribuito è stata per il 
momento rimandata, ma futuri data-CD dovrebbe- 
ro sopperire a questa mancanza. Abbiamo poi tre 
tipi di cockpit differenti (non a seconda dell'aereo, 
ma della comodità), cinque visuali esterne e la pos- 
sibilità di videoregistrare il nostro volo. 

Infine, prima di lasciarvi al commento, ai box e a 
tutte le didascalie che devo ancora fare, spendo 
due parole su... pronti... la configurazione richiesta: 
un 486 DX 50 con 8 Mega di Ram rappresenta il 
minimo indispensabile (questo vuol dire che, pro- 
babilmente, non potrete usare una risoluzione 
maggiore a 320*400). Le cose miglioreranno sensi- 


odi 


Click to Fly the 


Decathlon 


Un piccolo ‘Underworld’ per la sele- 
zione delle opzioni: i Looking Glass 
hanno utilizzato un engine 3D per 
riprodurre un piccolo ambiente vir- 
tuale attraverso il quale accedere alle 
diverse sezioni di gioco. 


bilmente con un DX2 66Mhz per raggiungere 
l'eccellenza con un Pentium. 

Specifico per correttezza come la recensione sia 
stata realizzata provando il gioco su un Pentium 
90, tenete quindi conto che, seppur obbiettivo, il 
voto globale si orienta di più verso questo tipo di 
macchina, almeno per quanto riguarda lo splendi- 
do impatto visivo in alta risoluzione. 


Stefano “BDM” Petrullo 


Ecco l'ultima lezione di volo di cui si parta nella 
recensione. Sembra facile, ma è qualcosa di 
mostruosamente impegnativo che richiede una 
precisione senza pari! 


Visuale a piena strumentazione. Notate la 
carenza di indicatori inutili e l'impressionante 
effetto delle visuali che si aggiornano tutte in 


tempo reale... 


Ecco la moda- 
lità di volo a 
tutto scher- 
mo, senza 
strumenti né 
altro. Davvero 
un bijoux: 
sembra pro- 
prio di librarsi 
nell'aria... 


Flight Unlimited sem- 
brava un'utopia. For- 
tunatamente non è 
così. Flight Unlimited 
esiste, c'è, ho proprio 
qui il CD alla mia 
destra, la recensione è vera e genuina come tutte 
quelle di TGM (ora mi accorgo che questa frase 
potrebbe dare adito a polemiche, non è mia intenzio- 
ne. lo parlo solo del mio lavoro, della farina del mio 
sacco e basta...). 
Indubbiamente ci troviamo dinanzi a qualcosa che 
potrebbe sconvolgere il mercato dei simulatori di 
volo dando adito a rincorse tecnologiche da far paura 
(qualcuno ancora ricorda cosa successe ai tempi 
delle prime immagini di Strike Commander? Nacque- 
ro il Vorel Space, F15 Ill ecc.). Il pre prodotto a cui 
viene da pensare guardando Flight Unlimited è, 
senza alcuna ombra di dubbio, Microsoft Flight Simu- 
lator. Ma il paragone parte da un presupposto sba- 
gliato, i due prodotti collidono certo, ma non sono 
equivalenti, anzi sono per certi versi concettualmente 
opposti. Flight Simulator vi mette al comando di un 
aereo in tutto e per tutto simile a quelli “veri", stru- 
mentazione, comunicazioni e tutto il resto. Flight 
Unlimited vuole invece farvi più semplicemente vola- 
re a bordo di velivoli acrobatici, con tutte i vantaggi e 
gli svantaggi del caso. Questa differenza di finalità si 
nota sin da subito dall'impostazione del cockpit: il 
gioco dei Looking Glass vi mette a disposizioni quat- 
tro soli indicatori: l'essenziale che vi serve per fare 
quello che i programmatori vogliono che voi faccia- 
te... volare, appunto. 
Non vi perderete in mezzo a una marea di tasti, né 
diventerete pazzi con i sistemi di rilevamento radar o 
il traffico aereo. E qui le potenzialità di Flight Unlimi- 
ted esplodono rivelando come questo prodotto sia 
fruibile un po' da tutti, cosa che non avviene per Fli- 
ght Simulator 
La prima impressione è davvero devastante, ci si 
muove all'interno di un ufficio realizzato in 3D vero 
solo per decidere cosa fare. E poi si vola. L'accura- 
tezza con la quale sono state realizzate le lezioni di 
volo è sconvolgente, sembra davvero che da dentro il 
monitor ci sia qualcuno che stia effettivamente con- 
trollando cosa state facendo. L'arricchimento del 
p° tramite le corse a ostacoli è poi provvidenziale. 
light Unlimited ha quindi due facce: la prima, per 
niente competitiva, che vi permette di andarvene a 
spasso, la seconda più “arcade". La varietà degli 
aerei presenti è buona, con modelli di volo ultrareali- 
stici che assicurano palpabili differenze di manegge- 
volezza e risposta ai comandi. Parlando della grafica 
ho ancora difficoltà a ritrovare la mia povera mascel- 
la, lasciando perdere la 320*200, comunque notevo- 
le, le risoluzioni superiori hanno dell'incredibile sia 
per dettaglio che per velocità. Il gioco è programmato 
con i controzebedei!!! 
La ‘giocabilità’ è variabile: se vi piace solo Flight 
Simulator potreste rimanere delusi (ma vi divertirete 
comunque una volta presa la dovuta confidenza), se 
vi piacciono i bei giochi allora siete a posto... Unico 
aspetto che rimane un po' in forse è la longevità. 
Non è certo bassa, ma potrebbe risultare non eccel- 
sa per coloro abituati al concetto di “gioco” fine a sé 
stesso. 
Diciamo che questo prodotto è un esperimento riu- 
scito, un Top Score meritato e giustificato in primis 
dalla tecnica di programmazione superlativa, dalle 
sensazioni raccolte dal nervo ottico e dalla struttura 
flessibile. E proprio questa struttura che potrebbe 
non accontentare alcuni stereotipi di giocatore. lo 
comunque, dall'oggettività che sto cercando di 
ostentare con tutte le mie forze non me la sento di 
non assegnargli il Top Score. 
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DI TUOIFIGLIO 
NONFOSSE | 
" ACCIDENTALE ? | 


IN UN FUTURO DOMINATO DA 
MEGACORPORAZIONI E GOVERNI 
CORROTTI, UN CITTADINO PUO’ 
FARE BEN POCO PER CAMBIARE IL 
CORSO DEGLI EVENTI. 


MA COSA SUCCEDE 
UANDO 
CI SI PROVA? 


UN’AVVENTURA IN CUI INTRIGO, 
MORTE E INGANNOSI 
INTRECCIANO. ° 
NEL TUO TENTATIVO DI RISOLVERE 
IL MISTERO, CAPIRAI ° 
COSA VUOL DIRE ESSERE 
SOLI TRA LE STELLE! è 
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PROGRAMMA & MANUAL 


100 SCENE DISEGNATE A 
MANO IN SUPER VGA 
MUSICA DI ALTA QUALITA’ 
E SPOT Fx 

ANIMAZIONE E SCENE 
PROSPETTICHE 
INTERFACCIA POINT 

AND CLICK 


E IN ITALIANO 
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“Hey raga, che si fa i? 

“Ma, non saprei, perché non andiamo 
la cinema ?” 

“Dai, buona idea, però se ammazzi 
un’altra volta il sez PAT con te al 
Pagg ci vengo più, intesi?” 
“Ok, ok...” 


parlano medici, architetti, casalinghe, Guardatela, bella eh? Peccato che 

cuochi...Peccato che rimanga ancora un sia un astronave aliena , che voi ci 
miraggio lontano sbattiate contro e per finire in bel- 
Una nuova fonte di divertimento che sta lenta» pa inc croata Silio pi 
mente prendendo piede è il film-interattivo 1 scappare dalle sue insidie (e 
approdato sui i nostri PC con l'avvento dei CD- soprattutto dai suoi abitanti, che 
ROM anche se, a dire il vero, di questo genere di sono tutt'altro che socievoli) 
prodotti se ne parla da un sacco di tempo (a suo Ora vi piace un po' di meno vero? 
tempo anche Prince of Persia si etichettava come 


E già, i tempi stanno cambiando, ormai la 
(®) realtà virtuale è sulla bocca di tutti, ne 


Li odio, li odio! Questi maledetti aliene volanti continuano ad attaccare il trio (noi siamo un trio 
all'erta e pieno di brio, noi difendiam la terra... ) per papparsi i due umani. Voi non correte rischi 
perché siete solo un aggeggillo di latta che solitamente non piace agli alieni; come dargli torto? La 
carne è molto più gustosa 


lla 


Per PAT Se 
ri 


a 
"n 


Ma, non so se questo affarone rosso sia veramente arrab- 
biato o abbia quest'espressione cattiva solo per farmi uno 
scherzone. Comunque sia a me quel suo pungiglione non 
piace affatto. 


un passo avanti in questo nuovo filone), ma solo 
ora ci stiamo avvicinando realmente a unire il set- 
tore videoludico con quello cinematografico. 

Un esperimento in questo campo è sicuramente 
rappresentato da “The Daedalus Encounter” che 
ci affianca a due attori veri dandoci la possibilità di 
cambiare in maniera concreta il “copione”di que- 
sta ipotetica pellicola. 


Ma vediamo più da vicino questo interessante pro- 
dotto: tutto incominciò nel anno 2135, durante la 
Prima guerra interstellare (evidentemente non 
bastavano quelle mondiali, no, pure quelle inter- 
stellari ora!); voi fate parte dell'equipaggio di un 
caccia terrestre e siete molto legati ai vostri due 
compagni di volo: il pilota Ariel Matheson e il pilo- 
ta/motorista Zack Smith. 

La prima, un'affascinante ragazza asiatica (o giù di 
lì), è un ufficiale ligio al regolamento che non com- 
pierebbe nessun’azione fuori dall’ordinaria routine 
per nessun motivo mentre il secondo è invece un 
simpatico sergente che, al contrario di Ariel, è 
praticamente un pazzo spericolato che non è 
ancora morto in una delle sue manovre solo per- 
ché probabilmente protetto da una buona stella. A 
ogni modo, nonostante queste grosse differenze, i 
due sono molto amici (non fraintendete, anzi, 
fraintendete pure...) tra di loro e anche con voi. 
Insomma, un bel trio di amiconi che vogliono aiu- 
tare l'amato pianeta Terra a liberarsi dai perfidi e 
schifidi Vakkar (perché, mi chiedo, gli alieni hanno 
sempre dei nomi stupidi ?)(perché probabilmente 


questi discendono dai bovini NdBDM), ma non 
poteva filare tutto liscio fino alla fine della guerra? 
No, e infatti un bel giorno, beh facciamo un brutto 
giorno, durante un normale pattugliamento, la 
vostra astronave viene attaccata da uno squadrone 
di mezzi alieni. Voi cominciate a sparare (ah, 
dimenticavo, siete il cannoniere. Yeah!) e nuclea- 
rizzate due astronavi nemiche, ma purtroppo veni- 
te colpiti lo stesso e l'intero equipaggio è costret- 
to a gettarsi fuori dall’astronave che va a fuoco; 
ma non è ancora finita, infatti, essendo delle per- 
soncine particolarmente fortunate, la fusoliera di 
uno dei caccia alieni che avevate distrutto vi fini- 
sce proprio dritta in faccia facendovi taaaaanto 
male... 


Aiuto! Sta cadendo in un baratro profondo qualche centi 
naio di metri 

Comunque state tranquilli perché riprenderà subito l'equali- 
brio e senza neanche il nostro aiuto (strano, quando i due 
amiconi si mettono nei pasticci tocca sempre a noi salvarli!) 


- 
- 
- 
- 
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Ecco, questa è la vostra astronave da battaglia 

Niente male vero? E' il nuovo modello di Mercedes benz iper- 
space 

Le sue prestazioni non solo niente male, l'unico difetto è 
nell'accelerazione: solo da 0 a 1000 Km all'ora in 14,5 secondi, 


un po’ pochino, che ne dite? 


uu 
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Questa è Ariel, il primo pilota del vostro gruppo. 

E' un tipo un po' troppo ligio ai comportamenti, per i miei 
gusti 

Pensate che si arrabbia anche se blastate solamente qual- 
che navicella aliena senza avere chiesto prima il permesso, 
però con Zack diventa più simpatica, chissa perché! 


Ma porca Vakkar, è mai possibile essere così sfor- 
tunati? 

La risposta la lascio a voi lettori che amate gli 
indovinelli. Ad ogni modo, dopo tutto ‘sto macell 
non siete mica morti (e meno male!). 

Oddio, non è che stiate benissimo, anzi... Il vostro 
corpo è letteralmente spappolato, spiaccicato, 
tagliuzzato, etc...ma il cervello funziona ancora, 
eccome se funziona! 

| chirurghi dell'esercito terrestre decidono di 
ridarvi la vita sotto forma di droide, ovvero met- 
tono il vostro cervello dentro una lavatrice, colle- 
gano un po' di fili qua e là, quattro rotelle (per 
muovervi), una telecamera (per vedere) e tanti 
altri aggeggi utili, inoltre vi sarà possibile lavare 
panni delicati anche a 80 gradi (senza perdita di 
colore alcuna!!! NABDM). 

Ora il vostro compito sarà quello di vegliare sui 
due vostri compagni che si sono salvati dal disa- 
stro senza nemmeno un graffio, aiutandoli nel loro 
nuovo lavoro. 

Praticamente voi tre siete diventati delle specie 
di... sì insomma come dire, ecco, operatori ecolo- 
gici spaziali: il vostro lavoro consiste infatti nel rac- 
cogliere i detriti delle vecchie astronavi andate 
distrutte durante la guerra e di portarle alla disca- 
rica di Cesano Boscone, dove verranno poi ricicla- 
te. Tutto va bene fino a quando quei fessi dei 
vostri compagni vanno a sbattere contro una 
gigantesca astronave aliena facendosi, ancora una 
volta, abbastanza male. 

Toccherà a voi aiutarli a scappare da questa astro- 
nave, ma non illudetevi, non sarà affatto facile. 
Hehehehe (teoricamente dovreste immaginarvi 
una risata satanica). 

Qui inizia la vostra interazione con la trama (a dire 
il vero già prima dovevate fare qualcosina, ma 
niente di speciale, più che altro capire come fun- 
ziona l'interfaccia): 

a seconda dei casi vi troverete a dover risolvere 
dei rompicapo stile settimana enigmistica, a dover 
girare per dei labirinti intricatissimi, sparare agli 
alieni che vi vogliono mangiare (beh a voi no, siete 
troppo duri, però i vostri compagni sono vera- 
mente un pranzetto delizioso per quelle sottospe- 
cie di animaletti volanti) per salvare la vita ai vostri 
compagni, che, non si capisce come, finiscono 
sempre nei guai. 

Per fare tutto questo avete a disposizione 
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Ma allora c'è del tenero! 

Lo dicevo io che è proprio una bella coppietta, peccato 
però che io sia solo uno strano coso di ferro e latta e che 
di conseguenza non possa fare da testimone al matrimo- 
nio. Comunque sia avrei preferito fare lo sposo. 


Ma guardali! Si vanno sempre a mettere nei guai, quel paz- 
zoide di Zack durante la sparatoria con gli alieni ha distrut- 
to la cupolona di vetro e ora i due si trovano risucchiati 
nel vuoto più assoluto. Inutile dire che toccherà a me il 
compito di salvarli. 
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un'interfaccia grafica abbastanza facile da usare e 
comunque molto diversa dalle solite, non potrete 
infatti usare i soliti verbi apri, usa, prendi, etc..., ma 
avrete un sacco di opzioni più originali (e più utili 
al vostro scopo); diamogli un'occhiata: Analysis 
attiva un computer di bordo che, guarda caso, ana- 
lizzerà l'oggetto che vi trovate davanti per darvene 
un'accurata descrizione; vi servirà anche per tra- 
durre le lingue aliene, cosa molto frequente nel 
gioco. Diagnostic invece avvia un controllo della 
sonda (che potrete comandare per le esplorazioni 
esterne) informandovi se c'è qualcosa di rotto da 
riparare. Sì/no serve a...non ve lo dico, ve lo sco- 
prite da soli. 

Per far partire la sonda dovrete selezionare 
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l'opzione Startup, mentre per usare il rampino (un 
braccio meccanico per raccogliere i vari detriti che 
troverete nello spazio) e il faro dovrete cliccare 
rispettivamente su Grapple Arm e Floodlight. 
Tutte queste opzioni, più qualcun'altra, si trovano 
a sinistra della finestra di gioco, mentre i filmati e 
le scene animate verranno visualizzate in un quar- 
to di schermo oppure a tutto schermo, ma se non 
possedete un iper computer lasciate perdere il 
“tutto schermo” o vi addormenterete tra un 
frame e l’altro. 

Ebbene sì, la grafica di questo film...pardon, 


videogioco, è particolare: completamente digitaliz- 
zata e saranno quasi sempre presenti su schermo i 
due attori che interpretano i vostri compagni 
(L'attrice che recita nei panni, fortunatamente 
stretti, anzi aderenti, di Ariel è la bellissima Tia 
Carrere che ha già lavorato in True lies; Sol levan- 
te e un altro bel film che non mi ricordo). La reci- 
tazione è, parere di incompetente, molto buona e 
sicuramente al di sopra dello standard per i video- 
giochi, e questo fa sì che la trama sia ancora più 
avvincente di quanto lo sia già. Poco più sopra ho 
parlato di diversi “stili” di gioco che dovrete 
affrontare durante l'esplorazione della mega-astro- 
nave: esaminiamoli un po": a volte vi capiterà di 
dover esplorare una stanza, un semplice corridoio 
o un più complicato labirinto. Durante queste 
sezioni appariranno ai lati dello schermo di gioco 
dei segnetti verdi fosforescenti, cliccando con il 
mouse su quello di destra ruoterete a destra men- 
tre se cliccate su quello di sinistra ruoterete 
verso...verso...bravi, avete indovinato, verso sini- 
stra. 

In questo modo potrete girarvi su voi stessi in 
tempo reale a 360 gradi, mentre per andare avanti 
e indietro dovrete cliccare solamente nelle rispet- 
tive posizioni (su e giù) e poi ci penserà il compu- 
ter a decidere di quanto dovete spostarvi (a volte 
scrivo delle cose incomprensibili senza nemmeno 
accorgermene, potrei diventare un politico!). 

Di sezioni in stile “Operation Wolf' invece ne ho 
incontrata solo una, per fortuna! 

Dico per fortuna perché giocarla è stato uno stra- 
zio per il mio povero intelletto fino ad allora quasi 
integro: praticamente si tratta di colpire con il 
vostro laser (tra una centrifuga e l’altra, ricordate- 
vi che siete stati ricavati da una lavatrice, potete 
anche sparare!) degli strani alieni volanti che schiz- 
zano a velocità impossibili per tutto lo schermo 
cercando, allo stesso tempo, di evitare i due sim- 
patici vostri amici che vi si mettono sempre davan- 
ti al laser, peccato però che dalla vostra pistolona 
(no doppi sensi, please, siate seri per una volta 
almeno) non esca nes» 

sun raggio rosso o blu 

tipico dei migliori laser 

di marca visti in “Guerre 

Stellari” e film spaziali in 

genre e che anche se cen- 

trate gli alieni 


schizofrenici il più delle 

volte non succeda nulla. 
Probabilmente, come avrete 
capito, questa sezione è a 

mio avviso la peggiore di tutto 

il gioco, assolutamente da 
dimenticare. Altre volte, come 
già detto, vi toccherà salvare i 
vostri compagni da morti quasi 
certe, ad esempio, ad un certo 
punto, mentre Zack sta passino 
tando in un pozzo alieno mooolto 
profondo voi dovete raggiungerlo 
in volo in modo che possa aggrap- 
parsi a voi (e fin qui è tutta una 
sequenza precalcolata), quando 
poi sarà ben saldo al vostro appi- 


LA NUOVA SETTIMANA 
ENIGMISTICA DIGITALE 


Questo è il primo rompicapo che dovrete risolvere in 
questa avventura e di conseguenza è anche il più facile 
Sì tratta solamente di fare arrivare il flusso di energia 
dal nucleo alle varie uscite laterali, un po' come in 
autostrada, insomma. Per fare ciò vi basterà cambiare 
la posizione delle varie stanghette in modo che l’ener- 
gia possa passare dall'una all'altra 


In questo rompicapo vi troverete a dover formare la pira- 
mide dell'esagono centrale spostando i vari segmenti den- 


tro gli esagoni esterni 
Per riuscire nella risoluzione do 


are in modo che 
tutte le linee che compongono la piramide (che poi non è 
una piramide, ma non so come si chiami 'sto coso) siano 
riempite, cioè siano di colore verde 

Da spiegare è un casino, ma da risolvere... pure! 


In questo box vi presenterò quattro dei numerosissi- 
mi rompicapo che troverete all’interno del gioco. 
E’ da notare che la complessità di ognuno dei puzzle 
varierà a seconda del livello di difficoltà prescelto. 


Qui le cose diventano già più difficili, infatti si trat- 
rerà di far diventare tutti è semaforini verdi, pecc 
to che ognuno di questi semaforini abbia alla base 
dei quadratini colorati (da un minimo di un quadr 
tino colorato a un massimo di anche tre quadratini 
di colori differenti per ogni semaforo) e che cai 
biando il colore della sua luce (da verde a rossa e 
viceversa) cambino anche quelle dei semaforini con 
gli stessi colori alla base 

Non è molto difficile, ma non è neanche il massimo 
del divertimento 


Ah, questo sì che è un bel rompicapo: vi troverete 
davanti a 12 solidi colorati complessi che ruotano sul 
loro asse 

Se bloccato in una specifica posizione ognun 

polidi sarà identico ad un altro e quindi la 

evidenziata e potrete dedicarvi a trovare le restanti 
coppie mancanti 

A complicare il meccanismo c'è il fatto che i vari solidi 
potranno essere identici nelle varie posizioni a più soli- 
di differenti e quindi il tutto diventa ben più difficile 
Secondo me è uno dei più divertenti, anche se quando 
l'avrete terminato dubito fortemente che lo riprende- 
rete per risolverlo una volta ancora (ma questo vale 
per tutti i rompicapo naturalmente) 


Queste due astronavi 
Vakkar ci hanno attac- 
cato. Sarà meglio 
andare subito ai can- 
noni e far assaggiare 
loro un po' dei nostri 
laser, 0 forse è meglio 
ricorrere ai missili? 
(Ve lo dico subito, 
questo è lo scontro in 
cui di voi si salverà 
solo il cervello) 


glio toccherà al vostro mouse dosare la potenza 
del motore per risalire entrambi sani e salvi: trop- 
po poca potenza e cadrete tutti e due nell'oscu- 
rità, troppa potenza e fonderete il motore. Prati- 
camente siete un fich totum, non un fach toto... 
cioé un fac totus, insomma quella cosa là. Prima di 
lasciarvi al commento e a box annessi e connessi 
vi dico solo le configurazioni richieste da questo 


eg anzi no, film-interattivo, che fa fer) figo. 
-IBM: 486/33 (meglio il Pentium), 8 Mb di Ram, 
Cd-rom doppia velocità, e Windows 3.1 
Macintosh: 68041/25 Mhz (preferibile un bel 


Power Pc o superiore, e ci a sottolineare il 
“o superiore”, mads!), Video ‘480 a 256 colo- 


ni 8 Mb di Ram, CD-ROM doppia velocità, system 
DE 

A tutto questo ben di Dio va aggiunta una buona 
conoscenza dell’ inglese, visto che tutti i dialoghi 
sono digitalizzati in questa lingua e non sono pre- 
senti i sottotitoli ! 


Davide Delmonte 


Uff, non so cosa 
dire: l'idea è vera- 
ah | mente buona, a par- 
tire dalla trama, che 
mi è piaciuta molto 
essendo ricca di 
colpi di scena, insomma una trama da vero FILM. 
La recitazione, poi, è la migliore che si sia mai vista 
“applicata” ad un videogioco, d'altra parte Tia Car- 
rere è sempre Tia Carrere, praticamente una recita- 
zione da FILM (e Mark Hamill in Wing Commander 
Ill dove lo vogliamo mettere? E Malcom McDowell 
sempre in Wé37 NdBDM). ll sonoro poi! Le musi- 
che sono veramente adatte all'ambientazione: si 
parte dall'introduzione con una musica molto simile 
a quelle di “Blade runner" per poi cambiare a 
seconda della situazione, una colonna sonora da 
vero FILM. E il sonoro digitalizzato? Non entusia- 
smante ma comunque ben fatto. 
| dialoghi (se si capisce l'inglese) sono comprensi- 
bilissimi e si possono rivelare le più piccole infles- 
sioni di tonalità nella voce dei protagonisti (troppo 
bello quando Zack, è sempre lui che combina i 
casini, spara per sbaglio alla cupola di vetro 
dell'astronave e dice a bassa voce “oh shit", poi 
quando si accorge che la vetrata sta per cadere in 
frantumi, con que: ager risucchio nello spazio di 
tutto ciò che c'è nella stanza, si gira verso di voi, e 


Anche la grafica non è niente male, ed anche se a 
volte risulta forse un po' troppo pixellosa, è vera- 
mente spettacolare (soprattutto con lo schermo a 
grandezza massima). Oserei dire che è come guar- 
dare un FILM. Sì, insomma, questo programma non 
è un videogioco è un film (non so se l'avevate capi- 
to...), non risolverete gli enigmi per il gusto di risol. 
verli, ma per vedere cosa accadrà dopo ai due 
“operatori ecologici dello spazio”. E' come guardar- 
si che so, Odissea nello spazio, e ogni cinque 
minuti mettere in pausa il videoregistratore per farsi 
un cruciverba o un rebus sulla settimana enigmisti- 
ca, poi, risolto il gioco, si rischiaccia play e così via. 
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SOLO GIOCHI ORIGINALI, GARANTITI LEADER! 


ABRUZZO E MOLISE: Computer Market - Via Trieste 79/81 - PESCARA ® Passeri - Via Nicola Fabrizi 28 - PESCARA #@ Ferri Elettroforniture - 
Via Tiburtina Valeria 57 - PESCARA ® Videocomp - Via Trieste 18/20 - AVEZZANO (AQ). 

CALABRIA: Console Point - Via Vittorio Alfieri 20 - RENDE (CS). 

CAMPANIA: Giocattoli Lanzetta - Via Carducci 45 AVELLINO ® New Media - Via De Gasperi 42 - CASERTA ® Computermania - Via Consalvo 
Carelli 35 - NAPOLI ® Informatica Esse - Via Libertà 258 - PORTICI (NA) @ La Camera Oscura - Via P. Castellino 22 - NAPOLI ® M.F.C. Quaglia - 
Via Calata San Marco 11 - NAPOLI ® Migliardini Umberto - Via S.Anna dei Lombardi 35 - Largo Monteoliveto 7 - NAPOLI @ Computer Service - 
Via L. Da Vinci 91/93 - SCAFATI (SA) @ New Computer Market - Corso Garibaldi 65 - SALERNO ® IDC - Via Cilea 112 - NAPOLI ® Martina 
Vico Ferrovia 17/18 - NAPOLI ® NE.MI. - Via Sepone 4 - PONTICELLI (NA) ® Seganintendomania - Via Crispi 18 - NAPOLI. 

EMILIA ROMAGNA: Cartoleria Portanova - Via Portanova 18/A - BOLOGNA ® Compagnia Italiana Computer - Via Emilia Ponente 56 - 
BOLOGNA #® E.C.S. - Via Casarini 3/C - BOLOGNA ®@ Grande Emporio Sterlino - Via Murri 75/A - Via Lombardi 43 - Via S.Stefano 30/2 - Via 
Indipendenza 66 - BOLOGNA ® Business Point - Via C. Mayer 85 - FERRARA ® Soft Gallery - Via Mortara 60/B - FERRARA ® Computer Video 
Center - Via Campo di Marte 122 - FORLI’ ® Neri Punto Games - Piazzale Vittoria 13 - Forlì @ Microinformatica - Piazza M. Partigiani 31 - Via 
Adda 49 - SASSUOLO (MO) ® Orsa Maggiore - Centro Comm. I Portali Piazza Matteotti 20 - MODENA # Zanichelli - Via Saffi 78/B - PARMA ®@ 
Zeta Informatica - Via E. Lepido 6 - PARMA @ Delta Computer - Via Martiri della Resistenza 15/G - PIACENZA ® Electronic Fun - Corso V. 
Emanuele 142 (Gall. Politeama) - PIACENZA ® Computer Line - Via S.Rocco 10/C - Via J.F.Kennedy 15/T - REGGIO EMILIA @ BRAIN PUMP - 
Via Timavo 7/b - BOLOGNA ® CEMM - Via Ravenna 145/153 - FERRARA ® Game Over - Via Bertola 6 - RIMINI. 

FRIULI VENEZIA GIULIA: SME - Via Udine 28 - ZOPPOLA (PN) ® Videolandgames - Via Rismondo 4 - TRIESTE ®@ Mofert 5 - Via Leopardi 
2A4/A - UDINE. 

LIGURIA: ABM Computers - Piazza de Ferrari 2 - GENOVA ® Foto Mauro - Via T.M. Canepari 183/R - Rivarolo (GE) ® Il Balilla - Via F.Aprile 
112/R - GENOVA @ Paglialunga - Vico Liceti 6 -RAPALLO (GE) ® Scabini Giocattoli - Via C.Reta 7/R - BOLZANETO (GE) ® Centro Hi-Fi Video 
- Via della Repubblica 38 - SANREMO (IM) ® Office & Games - Piazza Bianchi 9 - IMPERIA ® Athena Informatica - Via Carissimo e Crotti 16/R - 
SAVONA ® Celesia Enza - Via Garibaldi 144 - LOANO (SV) ® CD Hardware - Piazza Matteotti 14/16 - LA SPEZIA @ Gamemania - Via Piacenza 
294/295r - GENOVA @ Games Point - Via Entella 172 - CHIAVARI (GE). 

LAZIO: Key Bit Elettronica - Via Cialdini 8/10 - LATINA # Aricò Giovanni - Via Magna Grecia 71 - ROMA ®@ Electronic's 69 - c/o Centro 
Commerciale La Romanina - Via Ferri - ROMA ® Eurocomp - Via Sette Chiese - ROMA #@ GiGi Watch - Viale Ippocrate 25 - Via Napoleone II 93 - 
ROMA #@ La Chioccia - Viale Marconi 277 - ROMA ®@ M.Electronic - c/o Centro Commerciale I Granai - ROMA ® Metro Import - Via Donatello 37 - 
ROMA #@ Odis - Piazza Pontelungo 3 - S.Maria Ausiliatrice 23 - ROMA ® Pergioco - Via degli Scipioni 109/111 - ROMA ® Take Away - Via 
Tripolitana 164 - ROMA ®@ Bit Shop - Via A. Serra 26/a- ROMA @ Computel - Via E. Rolli 33 - ROMA @ D & D Computers - Via L. Valerio 22 
- ROMA ®@ Game Point - Via Del Clementino 95 - ROMA. 

LOMBARDIA: Megabyte 2 - Via Scuri 4 -BERGAMO ®@ Dimensione Ufficio - Via A. Papa 4 - BRESCIA ® Master - Via Corsica 205 -BRESCIA @ 
Megabyte - Via Castello 1 - DESENZANO (BS) ® Megabyte - Corso Magenta 32/B - BRESCIA ® Videolsland - Via Morazzone 15 - COMO @ 
Fumagalli - Via Cairoli 48 - LECCO ®@ Megabyte 4 - Via Calvi 95 -MANTOVA @ Arivivis - Piazza I Maggio 13 - CORSICO (MI) @ Bit 84 - Via 
Italia 4 - MONZA (MI) ® B.C.S. - Via Montegani 11 - MILANO ® Crazy Video - Via Dante 165 - SESTO SAN GIOVANNI (MI) ® Elettrodata - Via 
Capponi S -MILANO ®@ Grazzini - Via M.Macchi 29 - Via Pitagora 4 - Viale Romolo 9 -MILANO # Joystick Fun - Via Bruzzesi 7 -MILANO ® 
Marcucci - Via F.lli Bronzetti 37 -MILANO ®@ New Game - Corso Garibaldi 198 - LEGNANO (MI) @ Niki Show-room - Via Tavazzano 14 - 
MILANO #@ Pergioco - Via S. Prospero 1 (Cordusio) - Via Aldrovandi (Lima) - MILANO # Rivola - Via Vitruvio 43 - Via Mauro Macchi 26 (MI) @ 
Supergames - Via Vitruvio 37 - MILANO ® Virgin Megastore - Piazza Duomo 8 - MILANO #@ Virtuali - Via Rasori 8 - MILANO ® SW Computer - 
Centro Comm. Minerva - Via C. Battisti 42 - PAVIA ® Almos - Via del Cairo 26 - VARESE ® Floppy - Via Morazzone 2 - Via Carrobbio 13 - 
VARESE ®@ Elledue - Via Sanvito Silvestro 55 - Via Giusti 16 - VARESE ®@ Arca - Via Trieste 13 - GORGONZOLA (MI) ® Assitec - Via Trieste 
97a/b - PAVIA ® Atlantide - Via Rossini 43 - SEREGNO (MI) ® Computer - Via Trieste 71 - MANTOVA #@ Consult and Trade - V.le Oriano 18 - 
TREVIGLIO (BG) ® Cordani - Via Moroni 312 - BERGAMO ®@ Demo Giocattoli - Largo S.Crispino 3 - PARABIAGO (MI) ® Fruit Shop - Via 
Martiri della Libertà 27 - MELZO (MI) ® Giochigarden - Corso Sempione 33 - GALLARATE (VA) @ Consolles Department - Via Lorenteggio 22/24 
- MILANO @ Il Computer - Via Indipendenza 88/90 - COMO #@ Infoteca - Via Saronnese 16 - LEGNANO (MI) @ Iper Montebello - V.le Belforte 315 
- VARESE ® King Games Piazza Unità D'Italia 3/e - VIMERCATE (MI) ® La Casa del gioco - Via Breventano 8 - PAVIA ® Lu Men - Via S. 
Monica 3 - MILANO @ Magic Screen - Via Mazzini 44/a - SONDRIO ® Master Pix - Via Zappellini 4 - BUSTO ARSIZIO (VA) @ Mondo Computer 
- c/o Centro Comm. CR 2 - GODESCO PIEVE DELMONA (CR) ® PC Due - Via Borgazzi 30/e - MONZA (MI) ® Pierrot Lunaire - Via Cremona 150 
- BRESCIA ® Plug & Play - Via S.Caterina 94 - BERGAMO ®@ Printex - Corso Buenos Ayres 53 - MILANO ®@ Proxima - c/o Città Mercato - 
VIMODRONE (MI) ® Serdata - c/o Magazzini Bossi - NERVIANO (MI) @ S.F. Informatica - Corso Cairoli 57 - PAVIA @ TC Store - Via V.Emanuele 
- BRESCIA ® Terza Generazione - Via L. Da Vinci 157 - TREZZANO SUL NAVIGLIO (MI) ® Tutto Software - Via V.Monti - MELEGNANO (MI) 
4 Virtudo - Via Fiamma 6 - MILANO. 

MARCHE: Giocatre - Via Martiri della Resistenza 12 - Via Marsala 10 - ANCONA ®@ Triozon Informatica - Via N.Buozzi 16 - PORTO SAN 
GIORGIO (AP) ® Zerouno Computer - Via Ulpiani 2 - S BENEDETTO DEL TRONTO (AP) ® Berdini Ezio - Via Silvio Pellico - CIVITANOVA 
MARCHE (MC) ® Personal Computer - Via Ponchielli 2 - PESARO ® CD Office - Via Martiri Della Resistenza 66 - ANCONA ® EcoAdriatica - Via 
Valtiberina 91 - PORTO D'ASCOLI (AP) ® Media Shop - Via Lanza 42 - PESARO @ Pellegrini - Zona Baraccola - ANCONA ® Tarlazzi - Via F.lli 
Kennedy 7/9 - SFORZACOSTA (MC). 

PIEMONTE: Rossi Computers - Corso Nizza 42 - CUNEO ® Alex Computer - C.Comm. Le Gru Via Crea 10 GRUGLIASCO (TO) - Corso Francia 
333/4 - TORINO ® Computer Work - Via Rivoli 38/A - ORBASSANO (TO) @ Computing News - Via Marco Polo 40/E - TORINO ® Play Game 
Shop - Via Carlo Alberto 39/A - TORINO ® Queen Computer Shop - Corso Dante 2 - TORINO ® Hobbyland - Via Bertodano 1 - BIELLA (VC). 
SICILIA: Azeta - Via Canfora 140 - CATANIA ® Prisma Computer - Via Canfora 122/124 «CATANIA ® Nuova Dimensione - Viale S. Martino 264 - 
Viale Regina Elena 143 - MESSINA ® Masucci - Via Dell'Orsa Minore 298 - PALERMO # Randazzo - Via Ruggero Settimo 55 - PALERMO. 
TOSCANA: Elettronica Centostelle - Via Centostelle 5/A - FIRENZE ® Punto Soft 3 - Viale Guidoni 77/B - FIRENZE ®@ Cipolla Antonio - Via 
Vittorio Veneto 26 - LUCCA @ Il Computer - Viale Colombo 216 - LIDO DI CAMAIORE (LU) € Floating Point - Galleria L.da Vinci 32 - MASSA 
CARRARA ® Idea Soft - Via Vespucci 98 - PISA ® Bellanti - Largo Palestrina 13 - SCANDICCI (FI) @ Cherici - Via F.Baracca 2 - FIRENZE @ 
Elettromercato - Via Toscana 6 - MONTERIGGIONI (SI) @ Regalo Shopping - Corso Roma 62 - MONTECATINI TERME (PT) ® So.ge.ne. - Via Dei 
Cimatori 17/r - FIRENZE # In.ca.ba - Via Provinciale 241/b - CAMAIORE (LU). 

TRENTINO ALTO ADIGE: Computer Point - Via Rovigo 22/A - BOLZANO ®@ Cronst - Via Galileo Galilei 25 - TRENTO ® Music Center - Via 
Bolzano 39 - GARDOLO (TN) ® Electronia - Via Portici 1 - BOLZANO. 

VENETO: Compumania - Via C.Leoni 32 - PADOVA ® Computer Shop - c/o Centro Giotto - Via Venezia 61 - PADOVA ® OTC Computers- Via 
Europa 2 - GALLIERA VENETA (PD) @ OTC Informatica - Via Sorio 102/A - PADOVA ®@ Testi Giocattoli - Via Santa Lucia 13 -PADOVA @ SME 
- Via Conegliano 59 - SUSEGANA (TV) @ Adria Model - Via Pratiguori 29 - PORTOGRUARO (VE) ®@ Guerra Egidio - Via Bissuola 20/A - 
MESTRE (VE) ® R.Caputo - Piazza San Marco 5193 - VENEZIA ® Sartorello - Via Duca d'Aosta 4 - CEGGIA (VE) ® Sartorello - Via Venezia 8 - 
PORTOGRUARO (VE) @ SME - Via Orsato 5 - MARGHERA (VE) ® SME - Via Torino 101 - MESTRE (VE) @ Compugames - Corso Cavour 5/A - 
VERONA #@ Megabyte 3 - Via XX Settembre 18 - VERONA ® Power Media - Piazza San Tommaso 10/11 - VERONA ®@ Gruppo A.F. - c/o Centro 
Commerciale Le Piramidi Via Pola 20 - TORRI DI QUARTESOLO (VI) ® OTC Computers - Via Folgore 24 - VICENZA ® OTC Computers - Via 
Garibaldi 16 - BASSANO DEL GRAPPA (VI) @ Bit Shop Computer - Via D.Manin 43 - PADOVA #@ Giocattoli Francesca - Via Carducci 1/b - 
MESTRE (VE) ® Di Sabatino - V.le IV Novembre 13/a - TREVISO ® C+S - Via Pascoli 40/d - AFFI (VR) @ Makro - Via Valposina 55 - THIENE 
(VI) ® Adriatica Casa - Via Olmo 45 - ALTAVILLA VICENTINA (VI) ® Aster Market - Via Marinoni 5 - BASSANO DEL GRAPPA (VI) ® 
Adriatica Casa - Via Verdi 48 - ODERZO (TV) ® Adriatica Casa - Via Luzzati 108 - TREVISO ® Adriatica Casa - Via Medaglie D'Oro 59 - 
BELLUNO. 


LEADER DISTRIBUZIONE S.p.A. - VIA ADUA 22 - 21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) - TEL. 0332/874111 - FAX 0332/870890 


{tEMPItAtION 


THE ZTH GUEST 


Un labirinto d’enigmi vi condurrà 
allo svolgimento di una storia di 
orrori e paura. La tecnologia CD- 


LANDS OF LORE 
Fermate Scotia, l’orribile strega, 
prima che riesca a impadronirsi 
del mondo con le sue arti magiche. 


ROM allo 
stato dell’arte 
con filmati 
a pieno 
schermo 
e attori profes- 
sionisti in 
scena. 


Kyrandia, la 
vostra terra, 
sta sparendo 
pezzo dopo 
pezzo. Una 
terribile male- 
dizione pende 
su di lei e voi 
iniziate a sen- 
tirvi mancare il 
terreno da 
sotto i piedi (in 
tutti i sensi). 


INTERACTIVE 
entertainment 


IANDS 
me ORE | 


Un gioco di 
ruolo senza 
precedenti che 
vi costringerà 
a restare incollati 
sulla sedia fino 
al termine 
dell’avventura. 
E non sarà 
facile ... 


Dai creatori di 
Indianapolis 
500, un nuovo 
gioco di guida 
che non può 
non appassio- 
narvi. Grafica 
ad altissimi 
livelli, grande 
possibilità di per- 
sonalizzazione 
dell’auto, tutti 
i circuiti della 


formula Indy e molto di più. 
Provate anche voi a diventare 
piloti di formula Indy. 


Nei panni di una giovane maga 
sta a voi scoprire cosa sta acca- 
dendo e porvi rimedio. Per fortu- 
na potete contare su di un amico a 
portata di mano, letteralmente. 


HAND OF FATE INDYCAR RACING 


D (VA) - TEL. 0332/874111 - FAX 0332/870890 [167 - 821177] 
CIDIZISITIRIZIANIZIZIONIET:) 
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ANEO, 
SEGNI? 


STAR 


Stavo rileggendo il 
numero 67 di 
% TGM, quello di set- 
tembre dell’anno 
scorso in cui avevo scritto 


due preview sui prodotti 
della LucasArts (rispettiva- 


PLAYER 
mente Dark Forces e The 


90-94 
Dig) e riportato un'interview 


pubblicata sulla fanzine ufficiale della stessa softwa- 
re house al team che stava sviluppando Full Throt- 
tle. Per The Dig ancora mi piange il cuore dato 
che non si hanno ancora notizie ufficiali al riguardo 
e rivedendo quanto scritto allora doveva essere 
già uscito. Le supposizioni ormai sono infinite, 
quasi quanto le voci che nell'ambiente circolano al 
riguardo... a cominciare dal completo “re-design” 
della grafica. Nei primi giorni di Maggio sì dovreb- 
be tenere a Los Angeles un importante inta- 
mento, l’E3, al quale so che né la Lucas. né 
Max mancheranno, aspettatevi quindi delle novità 
quanto prima, probabilmente già sul prossimo 
numero. Ma arriviamo al motivo per cui sono qui: 
Full Throttle, la nuova strabiliante avventura della 
casa californiana. 

L'ambientazione è vagamente surreale. Se dipen- 
desse dalla tecnologia usata (soprattutto per quel 
che riguarda i veicoli che scorrazzano bellamente a 
destra ‘e a manca) potremmo supporre che si trat- 
ti di una visione di un imminente futuro (vagamen- 
te postnucleare)... ma, dato che non ci sono nè 
precisi riferimenti geografici col nostro pianeta, 
anche se sembra di essere in Arizona, né tantome- 
no altri tipi di legame, se non per la presenza di 
esseri umani come noi, vestiti come noi e che si 
adattano perfettamente al nostro tempo, potrem- 
mo pensare di trovarci in una dimensione 
parallela o semplicemente in un altro 

mondo. 
Sta di fatto che 
da queste parti 
si tramanda 
una 


Ben a colloquio col vecchio capo dei Polecats, padre-qual- 
cosa (fate i bravi, non mi ricordo...), che vi fornirà preziosi 
consigli sul come affrontare i membri delle diverse bande 
La scelta delle inquadrature è davvero degna di nota... 


leggenda, riguardan- 

te il più cattivo, il piùforte, il 

più tozzo, il più truzzo, colui che 

possiede la forza e che è invasato dal “lato 

del gaurro!! (questa è la risposta al quiz iniziale), 
del tauro, dello zarro (giusto per restare in tema), 
insomma del tamarro vero e proprio. Non colui 
che pullula nei sobborghi delle diverse metropoli 
italiane (BDM style), ma quello che grugnisce per 
un nonnulla, che si ingozza di birra e che va in giro 
con una moto da oltre mezza tonnellata: vedi 
anche Ben Whatsisname (giuro che il cognome è 
questo), protagonista della nostra storia nonché 
capo-banda dei Polecats. 

C'era una volta un mafioso brutto e cattivo che si 
chiamava Adrian Ripburger e che aveva un'incredi- 
bile sete di potere. Gli unici suoi avversari rimasti 


erano le bande di motociclisti (più brutti e cattivi 
di lui) e il signor Malcolm Corley, padrone della 
Gorley Motors (l'ultima casa produttrice di moto 
@ fornitrice ufficiale dei Polecats) nonché grande 
amico di Ben. Ripburger decise così di prendere 
due piccioni con una fava: e cioè di far fuori il vec- 
chio Corley facendo ricadere la colpa dell’omici- 
dio sul povero Ben; tanto, ormai, le altre tre 
bande le aveva già corrotte... EI 

Ma al contrario di come si possa pensare l’avven- 
tura non si apre con un'unica sequenza animata 


che mostra l'accaduto e poi a voi spetta il compito 


di fare il resto, no. Tutto il gioco è strutturato 
come se fosse un film, con titoli di testa, titoli di 
coda (tranquilli non li ho ancora visti, ci manche- 
rebbe na; e un misto di azione e di animazioni 
perfettamente omogeneo, che rende questo pro- 
dotto l'avventura grafica “made in Lucas” più cine- 
matica mai realizzata, anche se lo stile adottato è 


te 


Dopo aver sfoggiato 
il lato oscuro, 

LucasArts mostra una 
faccia, a 


ieno 
regime di giri, che 
c’era del tutto 
sconosciuta, o quasi... 
II lato demenziale 
decisamente no, lo 
conosciamo bene. 
Quello avventuriero 
nemmeno, c’è già chi 
se ne occupa. È 
allora? Vi do un 
suggerimento, farà la 
felicità di un paio dei 
nostri redattori... 


L'arredamento della roulotte 
di Todd non è proprio il massi- 
mo. Lui è di sotto nel suo labo- 
ratorio che sta lavorando in 
segreto. Apparentemente 
l'entrata per accedere allo 
scantinato non si trova.. 


Un'immagine tratta dalla 
spettacolare intro. Il vecchio 
Corley sta discutendo con il 
vostro braccio destro, men- 
tre Ripburger sta per rac- 
contare una fandonia grossa 
come una casa. Ma voi che 
fine avete fatto? 


chiaramente “cartonesco”. Chi di voi ha acquistato 
lo scorso numero di TGM col CD-Rom allegato si 
è già potuto godere il demo ufficiale della Luca» 
sArts (oltre 180 Megabyte di malloppone) e ha già 
un'idea di quello che lo attende. Si trattava di una 
sorta di trailer con spezzoni di varie ani- 
mazioni che nel gioco sono sparse un 
po’ ovunque, con un assaggio delle 
parti arcade previste e con due 
differenti sezioni, classiche di 
un'avventura grafica, che in P 
verità si 

trovano 


Qui siete nella graziosa abitazione di Maureen, ma non è 
questo che mi preme segnalarvi. E' l'interfaccia. Funzionale 
e d'effetto al tempo stesso. 


dopo, probabilmente, dominare l'universo. Ma la 
strada per Ripburgher è meno libera di quanto 
sembrerebbe, in tutti i sensi: si incrocia infatti con 
quella di una banda di motociclisti, i Polecats, dei 
Qui siete nel covo dei Vulture. Suzi, il capo, sta spiegando Ù ich Corley, guidati da nat duro cattinni fino al 
una delle sue tattiche di battaglia, relativamente a cosa? Eh, ben lontane fra di loro. _ d L midollo, Ben (la scena del A sorpasso alla limousi- 
eh... vi piacerebbe saperlo! La lunga presentazione del gioco vi svela gli ante- ne è un mito, un’apoteosi di cattiveria con delle 
fatti e come un duro del'wostro stampo sia riusci- musiche pompatissime). 
to a finire in un bidone della spazzatura. Tuttto 
comincia con lo stagliarsi di un'imponenete limou- 
sine che sfreccia attraverso Il deserto. La sua Emme£ per tentare di salvarsi la pellaccia, ha sganciato il 
destinazione: un congresso di motociclisti Corley. rimorchio del suo autotreno. Chissà cosa stava trasportan- 
Il suo carico: un simpatico vecchietto e un omone do... fertilizzante? Sì, e in qualche modo vi tornerà utile. 
dall'aria viscida. Il primo non è altri che Corley, 
fondotore dell'omonima fabbrica di motociclette, 
un vero mito per tutti i cen- 
tauri, l'ultimo costruttore dei 
veri chopperoni americani 
tutti cromature e scarichi multi- 
pli. Il secondo è in effetti un essere 
viscido, si tratta dell'assistente di Cor- 
ley, Adrian dg Ap Inutile dire che, 
come cattivo della situazione, le sue 
mire sono quelle di liberarsi del vegliar- 
do, impadronirsi della Corley Motors, 
svenderla a qualche industria estera che 
la convertirebbe in fabbrica di tricicli e 


Durante uno dei 
tanti inseguimenti 
nel territorio dei 
Cavefish. | mem- 
bri di questa 
banda, indispettiti 
dal comporta- 
mento di Emmet 
a bordo del suo 
autotreno (ne ha 
accoppati un 
paio), hanno 
deciso di porre la 
parola fine sulla 
sua resta. 

BOOM! 


Già, perché gli intrecci fra i diversi perso- 
naggi creati da Tim e company sono dav- 
vero molto interessanti. Qui di seguito vi 


presentiamo alcuni dei protagonisti: 


BEN WHATSISNAME 

Non si sa chi sia e da dove venga, 
e la sua espressività, come per 
ogni buon duro, si limita a solle- 
vare di quando in quando un 
sopracciglio sopra un ghigno di 
pietra. Indossa giubbotto in pelle, 
occhiali scuri, ha la barba di due 
giorni (probabilmente è nato così 
e nessun rasoio è riuscito a scal- 
firla da allora) ed è praticamente 
un pezzo integrante della sua 
Corley 2000 Twin Turbo Boost 
Special: Ben è il duro più duro 
che abbiate mai visto, Marlon 
Brando al confronto sembra un 
poppante sul monopattino. E’ a 
capo della banda di motociclisti - 
i Polecats - più temuta della 
zona: un Chopperone e una stra- 
da deserta è tutto quello di cui 


TODD 

Gestisce uno sfasciacarrozze 
nel peasino di Maureen. Vive 
in una roulotte da cui non 
esce quasi mai. Un altro 
essere viscido che non può 
avere altri amici che il suo 
cane (che tra l’altro gli asso- 
miglia) e che lascia di guar- 
dia alla sua “azienda”. 


Inevitabile l'amicizia tra 


verso un'imboscata... 


<< IGM MAGGIO 35) 


l’arzillo vecchietto e Ben, tanto 
che Ripburgher propone alla 
banda di scortarli fino al raduno dietro sostanzio- 
so compenso (evidentemente con fini ben diversi 
da proteggere l'incolumità di Corley). Ma i Pole- 
cats non sono in vendita, neppure per accompa- 
gnare il simpatico vegliardo, e al rifiuto di Ben, Rip- 
burger fa “sistemare” quest'ultimo dai suoi due 
scagnozzi e convince la sua banda a dirigersi dritta 


A questo punto tocca a voi entrare in azione ma, 
come detto, vi ritrovate rinchiusi in un cassonetto 
della spazzatura. Uscire non sarà un grosso affan- 
no, non per un duro come voi, ma state tranquilli 
che i problemi seri non si faranno attendere. Subi- 
to si scopre come l'interfaccia “pop-up", ossia a 
scomparsa, sia molto più intuitiva e facile da gesti- 
re rispetto a quella adottata in Sam & Max. Stavol- 


hanno bisogno. Non hanno biso- 
gno di nessuno e non vogliono 
nulla da nessuno, e tantomeno la 
banda dei Polecats può essere 
comprata da qualcuno, neppure 
per fare da scorta alla macchina 
del vecchio Corley, padre fonda- 
tore della Corley Motors, un 
mito per la nostra banda. 

Ben è un tipo tranquillo a suo 
modo, si limita a passare sopra, 
con la sua moto, a qualunque 
cosa gli si presenti davanti, ma 
adesso Ripburger ha fatto molto 
di più: ha organizzato un’imbo- 
scata alla sua banda e (orrore) 
sabotato la sua moto. Questo è 
stato il suo ultimo errore: non c’è 
da dubitare che Ben gli farà fare 
una bruttissima fine... 


ADRIAN RIPBURGER 

Lasciatevi pure ingannare dalle apparen- 
ze, come si vede dal primo sguardo que- 
sto è il cattivo di turno. E’ un vero 
bastardo in giacca e cravatta, si spaccia 
per fedelissimo del vecchio Corley, ma 
quest’ultimo sa benissimo che non si può 
fidare di Ripburger. Teme che stia solo 
aspettando l’occasione giusta per farlo 
fuori, prendere il controllo della Corley e 
svenderla a qualche industria giappone- 
se,e ha tutte le ragioni per temere una 
cosa del genere. Non l'occasione 
per mettere fuori combattimento Ben e 
archietettare qualcosa ai suoi danni... 


Mmh... il ponte è crollato (a causa dell'esplosio- 
ne del camion di Emmet), qui ci sono alcune 
interessanti teorie sul come superarlo 


i 


MAUREEN 

E’ la donna ideale per Ben. 
Laconica quasi quanto lui e 
altrettanto caustica quando 
apre bocca. Abbandonata dal 
padre quando era piccola, vive 
in un paesino sperduto nel 
deserto dove fa la parrucchie- 
ra e aggiusta tostapane, ma in 
realtà è nata con una chiave 
inglese in mano. E’ nata per 
riparare motori, ha rimontato 
il suo primo carburaore a 
quattro anni, e questo vi può 
già dare preziosi indizi su 
quale sia il suo cognome. 

Si troverà ben presto in diffi- 
coltà a causa della sua paren- 
tela, ma vi garantisco che se 


IL VECCHIO CORLEY 
Questo vecchietto è il fondatore nonché 
azionista di maggioranza della Corley 
Motors, ma non fatevi ingannare dalle 
nze: al posto del cuore ha un bici- 
lindrico da 500 cc e un’anima da vero 
motociclista. Nonostante l’età è bello 
arzillo, e scorrazzerebbe volentieri per 
le strade a bordo di una delle sue Corley 
se il suo scopo nella vita non fosse più 
importante di ogni altra cosa: mantene- 
re viva la tradizione dei veri, cattivissi- 
mi, chopper americani costruiti ancora 
artigianalmente, un mito per ogni moto- 
ciclista. AI momento si sta recando a un 
raduno di motociclisti Corley e non può 
non stringere amicizia con un vero 
cuore a due tempi come Ben, tanto da 
chiedergli di scortarlo fino al raduno. 


la saprà cavare da sola... 


Ar 


QUOHOG 

E’ il barman di uno scassatissimo 
locale nel bel mezzo del deserto, 
il principale ritrovo di motocicli» 
sti. Per sopravvivere ha dovuto 
adattarsi, ed è così che è diven- 
tato un codardo di e, 
disposto a piegarsi facilmente al 
più forte per soldi, ricatti o 
minacce. i 


NESTOR & BOLUS 
Rispettivamente braccio 
destro e braccio sinistro di 
Ripburger. Il primo è viscido e 
intelligente, mentre il secon- 
do è una vera 


ta 
infatti 
basterà 

puntare con il 
cursore sull'oggetto © 
la porzione di schermo col 
quale vorrete interagire e clicca- 
re semplicemente col tasto sini- 
stro del mouse per andare 
verso quella direzione e tenere 
premuto per un secondo per far 
comparirè llinterfaccia di cui 
sopra. All'interno della stessa, 
molto pittoresca a dire il vero e 
per fortuna nostra altrettanto 
ridotta (in Sam & Max l'inventa- 
rio si sovrapponeva all’azione di 
giocò occupando l'intero scher- 
mo), troverete tre icone anima- 
te (un teschio, un piede e una 
mano) rappresentanti le azioni 
possibili: la mano serve sia per 
usare o raccogliere qualcosa, sia 
per prendere a pugni in faccia 
qualcuno; il piede naturalmente 


Un Cavefish fa una brutta fine... merito di Emmet. Le 
sequenze animate sono davver nitissime. 


per 
tirare calci, 
sia a persone sia a oggetti (pianofor- 
te, rimorchi, ecc.). Nel caso specifico delle 
porte Ben le sfonderà, mentre per la moto ci 
monterà sopra e partirà a tutta birra (così come 
quando si seleziona la mano). Spostando invece il 
cursore sulle cavità oculari del teschio questo 
strabuzzerà gli occhi e vi permetterà di vedere 
l'oggetto su cui starete punta, ricevendone quindi 
una descrizione. Stesso discorso per la bocca (il 
teschio vi farà la linguaccia), le azioni corrispon- 
denti sono parlare e mangiare. Tenendo invece 
premuto per un secondo il tasto destro del mouse 
richiamerete l'inventario, anche questo a scompar- 
sa e ridotto rispetto a quello di Sam & Max. Il suo 
funzionamento è comunque di una semplicità 
estrema: premendo col pulsante sinistro lo sele- 
zionerete per poi utilizzario dove più vi aggrada, 
col destro ne riceverete una descrizione “appro- 
priata”. Va infine fatta un'ulteriore precisazione. Il 
cursore è la solita crocettina bianca classica di 
tutte le avventure LucasArts (Monkey, Indy, 
DOTT, ecc.), spostandola su un oggetto col quale 
è possibile interagire, in un modo o nell'altro, si 
trasformerà in una sorta di mirino dai contorni 
rossi... niente problemi alla Kyrandia quindi. 

Passando invece alla struttura vera e propria un 
plauso va alla sceneggiatura intricata e al mix per- 
fetto fra azione e sequenze animate cine- 
matografiche, man mano che procederete 
nel gioco assisterete ad avvenimenti che 
risolveranno alcuni degli intrecci che 
avranno preso forma durante la risoluzio- 
ne del gioco stesso: assisterete all'omici- 
dio del povero Malcolm Corley, a un inci- 
dente (?) in cui, se non fosse per una 
certa dose di fortuna, dovevate lasciarci le 
penne, inseguimenti, esplosioni, cose che 
succedono mentre voi state facendo qual- 
cos'altro e via dicendo. Altro aspetto par- 
ticolarmente interessante è la trama, la 
quale si è evoluta conseguentemente alle 
nostre azioni e i potenziali bivi cui ci 
siamo trovati di fronte erano più d'uno. 
Voglio dire, a un certo punto abbiamo 
scoperto alcune cose riguardo a Maureen 


(è la tipa 
che vi aiuterà a = 
rimettere insieme la 
vostra moto dopo l'inciden- 3 
te di cui vi ho già accennato) per- 

ché precedentemente avevamo notato 

un particolare oggetto, se questo non fosse acca- 
duto come sarebbe cambiata la storia? Probabil- 
mente non in maniera rilevante, in quanto più 
avanti ne saremmo venuti a capo comunque, ma è 
proprio qui il punto: in un altro modo! E' qualcosa 
che non so voi, ma a me attira moltissimo. 

Poi ci sono le sequenze arcade. Sono la parte che 
ci hanno fatto dannare di più. E' sì questione d'abi- 
lità, ma dovrete anche qui usare il cervello e non 
poco. Per accoppare un tizio vi basteranno i pugni, 
per accopparne un altro avrete 
bisogno di un'arma particolare 
che magari vi ha gentilmente 
donato quello che avete pestato 
precedentemente. Per un altro 


Todd non vi vuole aprire, ne p arà una 
'alluminic marvi di, ssi e forti 
comporta qualche vantaggio 


ancora è solo questione di tempismo, per un altro 
bisognerà giocare d’astuzia, e via dicendo... V'assi- 
curo che col demo hanno poco a che fare, almeno 
dal punto di vista della difficoltà. E' questa è solo la 
prima (ammazza, dura ‘na cifra...), non è detto che 
più avanti non ce ne siano delle altre. 

Data la struttura così cinematografica non poteva 


recuper 
dei p 


il punk con 

né con 

la catena né con nes 
sun'altra arma 


Dovrete per forza 
giocare di astuzia, 
magari accecandolo 
con qualcosa 


mancare una colonna sonora assoluta- 
mente adeguata. | pezzi heavy metal dei 
The Gone Jackals (cantati, non so se rendo) sono 
di una cattiveria unica e vi accompagneranno lui 
tutta l'avventura. Da non dimenticare inoltre 
performance dei Chitlins e dei Whiskey & Skirt, 
per non parlare degli autori “Lucas inside” del cali- 
bro di Peter Mc Connell, Clint Bejakian, Mark 
Crowley e tutti gli altri. Ma ne parliamo meglio nel 


dicendo che avevo 
appena finito di rileg- 
gere l'intervista fatta 


commento... 
Emanuele “SHIN” Scichilone & Stefano “VF” Giorgi 
a Tim Schafer 


CONI = 


Peter Chan e Larry Ahern (i due grafici principali). 
Devo ammettere che allora mai mi sarei aspettato un 
colosso del genere, né dal punto di vista della sce- 
neggiatura, né per quel che riguarda la realizzazione 
tecnica. Tim, ancor prima che un programmatore, è 
uno scrittore e si vede, è uno che non disdegna gli 
intrecci più esasperati, ma che sa caratterizzare a 
meraviglia i suoi personaggi, sia dal punto di vista 
dei dialoghi sia nei comportamenti (quando Ben si 
scrocchia le dita si raggiunge davvero il culmine...). 
Tutta la storia ha quel non so che di intrigante che in 
un film ci sta bene e in un'avventura anche, dato che 
non si protrae troppo a lungo e non rischia così di far 
cadere le cosiddette per terra. Mi riferisco soprattut- 
to a quei serial televisivi che risultano estremamente 
interessanti sotto un certo punto di vista, ma che 
sono tremendamente logorroici e, per quel che mi 
riguarda, dopo un po' finiscono per annoiare... La 
quantità, così come la qualità, delle animazioni ha 
dell'incredibile, ogni due nanosecondi ci sono dei 
cambi d'inquadratura geniali che danno la sensazio- 
ne di essere di fronte a un film piuttosto che a 
un'avventura grafica. La relativa difficoltà della risolu- 
zione dei puzzie è un toccasana poiché permette di 
andare avanti senza troppi problemi, ma questo vale 
solo se sarete in grado di entrare nella logica del per- 
sonaggio, tutto muscoli e cervello quanto basta per 
non grugnire davanti a una porta chiusa o a un cane 
inferocito che tenta di fare colazione col vostro 
posteriore. Riprendendo il discorso audio iniziato 
nella recensione principale, va detto che ogni singolo 
aspetto è stato curato fino all'inverosimile. La voce di 
Ben nella versione originale è di Mark Hamill (ebbe- 
ne sì, Luke Skywalker!): profonda, cattiva, perfetta. 
Gli altri nomi di maggiore rilievo sono Roy Conrad e 
Kath Soucie, non proprio degli sconosciuti. Gli effetti 
audio sono moltissimi, realissimi e grandiosi. Davve- 
ro, non ho parole. 

L'unico punto di domanda rimane per la longevità 
che, a dire il vero, è combattuta tra due crude verità: 
l'avventura in sé è forse fin troppo corta, gli avventu- 
rieri incalliti (o comunque coloro sono cresciuti pro- 
prio con i colossi della Lucas) ci metteranno un paio 
di giorni a finirlo, non di più. D'altra parte è altrettan- 
to vero che sembra di essere davanti a un film e, 
tanto per dirvene una, mentre ero in attesa di poter 
mettere le mani sul gioco definitivo, solo per gustar- 
mi le scene animate e le colonne sonore, mi sono 
giocato, visto e rivisto il demo circa ottanta volte. La 
struttura è perfetta, fosse solo per quella un 98, 99, 
115 per cento... non glielo avrebbe tolto nessuno, ma 
mancando di un parametro così fondamentale non mi 
sento proprio di portarlo al Top-Score (mi ricordo 
ancora il commento di Max su Day Of The Tentacle, 
lo shogun aveva ragione...). Sta di fatto che la Luca- 
sArts ancora una volta ha dimostrato di essere l'indi- 
scusso leader nel campo delle avventure grafiche. 
Per quel che mi riguarda, ciò nonostante, Full Throt- 
tie è un gioco da avere, assolutamente. 


LIGHT WAVE 3D (VERS. 4.0) 

Finalmente disponibile l'ultima versione 
dell'eccellente programma di grafica ed ani- 
mazione 3D; sono ora disponibili le seguenti 
versioni: = Intel-Windows » Intel-Windows NT 
» DEC Alpho-Windows NT » MIPS-Windows NT 


* AMIGA. L'aggiornamento dalla versione 

precedente è possibile per qualsiasi piattaformo —TANDEM PCMCIA 1200 (BSC) 

contattando direttamente New Tek, otramite il Interfaccia PCMCIA per collegare qualsiasi CD-ROM 
servizio esclusivo Db-Line. IDE esterno. 


TANDEM POWERS CD-ROM SCSI-2 

Controller per tutti i CD-ROM IDE PER PCMCIA A600/A1200 

A2000/3000/4000. Compatibile XA (Photo Player Audio CD - Emulazione (D32 - 

CD), multisessione, CD File System S/W decodificatore per filmati MPEG -@ 

Commodore, AsimCDFS, Babel CDFS. Campionatore da CD su HD - Programma di 
gestione Photo CD. 
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TRIBUTI PER L'ITALIA: VOXonFAX 0332/767360 
DB LINE srl - V.LE RIMEMBRANZE 26/C » Servizio informazioni in linea 24/24 h. 
BIANDRONNO/VA - TEL. 0332/819104 - 767270 (*Daltelefono del tuo fax chiami VOXonFAX e ricevi: 
R FAX 0332/767244 - 768066 - 819044 . servizio novità . schede tecniche di tutti i prodotti 
MICROWITEC È VOXonFAX 0332/767360 . listini ed offerte 


bbs: 0332/767329 - 767277 - richiedi il codice di accesso, il servizio è gratuito. 


GAMETEH per PE CD-ROM 


MONATEN 


Dopo mesi di estenuante attesa, il terzo 
(®) capitolo di una delle odissee più celebri 


della storia dei videogiochi è finalmente 
giunto tra noi. 
Tutto iniziò nel lontano 1984, quando le fervidi 
menti di due allora giovani e sconosciuti program- 
matori di nome David Braben e lan Bell realizzaro- 
no per Commodore 64 (dopo averlo inizialmente 
sviluppato per Acorn BBC), un titolo destinato a 
rivoluzionare il concetto di videogioco stesso: 
Elite. 
Lo scopo del giocatore era quello di vestire i panni 


Questa enorme astronave non è riportata nei manuali e si 
vede solo nell'introduzione: che sia uno dei potentissimi 
velivoli dei Targoidi? 


del comandante di una nave spaziale, cercando di 
realizzare più soldi possibili in maniera più o meno 
legale. A distanza di dieci anni, Braben, orfano di 
Bell, segnò un’altra fondamentale tappa dell’evolu- 
zione videoludica concependo e realizzando quel 
capolavoro che è Frontier, il seguito più o meno 
ufficiale di Elite. 

Cosa ci si poteva aspettare quindi dal terzo capito- 
lo della saga? Sicuramente un altro passo avanti 


verso la realizzazione di 
qualcosa assolutamente 
fuori dagli schemi, ma è 
con disappunto e un po' 
di amarezza che devo 
dire che al posto di una 
evoluzione si è verificata 
una specie di involuzione. 
Ma andiamo con ordine e 
passiamo alla canonica 
analisi del gioco, della sua 
struttura, ecc... 

Siamo nel 3250 e all’inizio 
del gioco vi ritroverete 
alla guida di un semplice 
Saker MKIII, uno degli 
ultimi ritrovati della tec- 


Una suggestiva 
inquadratura esterna 
del Saker che sta per 
attraccare in una 
stazione orbitante 
vicinissima 2 Un pia- 
neta. Un raro fran. 
gente in cui la palet- 
te non fa a cazzotti 
con le texture 
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nologia aero-spaziale. 


Teoricamente dovreste essere il terzo discenden- 
te della della famiglia n, visto che 
Frontier iniziava nel 3200 (non mi ricordo la data 
iniziale di Elite, però...) e il nome del comandante 
che dovevate impersonare era ancora Jameson: se 
uno più uno fa due... 

Come potete notare le cose sono ben diverse da 
quelle cui vi eravate abituati precedenza, visto che 
le nuovi astronavi hanno un cockpit decisamente 
diverso. Il vostro scopo? Ne più ne meno cercare 
di diventare qualcuno all'interno di una galassia 
dove solo il più ricco e potente conta qualcosa. 
Ma come si può fare per cercare fama nell'univer- 
so conosciuto? Beh, ci sono molteplici situazioni 


hEVIEL 


Il mitico David Braben è riuscito 
a realizzare quello che nessun 
programmatore aveva mai fatto 
prima: peggiorare un gioco 


quasi perfetto! Che i leggendari 
“Targoidi Assassini” gli abbiano 
fatto un lavaggio del cervello? 


RILIERTM 
NewHitta__ 


Ecco il display di cui parlavo nella recensione: sulla sinistra 
sono indicati tutti i porti ai quali si può accedere semplice- 
mente cliccandoci sopra. Comodo, no? 


da affrontare e ci si trova subito di fronte a un bel 
dilemma: condurre un'attività in linea con i principi 
legali del secolo, oppure infrangere ogni regola 
con l’unico scopo di arricchirsi velocemente e con 
un minor dispendio di energie. Ma si sa, dedicarsi a 
un'attività criminale significa sì aumentare il pro- 
prio capitale in fretta, ma comporta anche dei 
rischi, rischi che all’inizio non ci si può permettere 
vista la scarsità di pecunia (partirete solamente 
con 1000 crediti) e di mezzi (il Saker non è certo 
la nave migliore per intraprendere attività illegali). 
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Il Bulletin Board con tutti gli annunci degli inserzionisti 
Sulla sinistra appare il faccione (brutto) di un tizio che bia- 
scica delle cose (inutili) in inglese. Il tanto decantato FMV 
termina qui! 


Quando vi trovate all’interno di un avamposto o di 
una stazione, potrete accedere a diversi menu per 
apprendere alcune informazioni. Accedendo al 
Bulletin Board è possibile leggere alcune inserzioni 
e vedere anche la faccia di chi le ha lasciate (solo 
se possedete la versione CD potrete guardare i 
visi degli inserzionisti con dei mediocri filmati Full 
Motion Video compressi in formato AVI). Qui vi 
saranno comunicate le richieste più disparate: 


CGI MAGGIO SPD. 


FRONTIER DATEMI UNA NAVE E SOLCHERO' GLI OCEANI! 


Una fondamentale differenza rispetto a Frontier sta nel fatto che è incrementato notevolmen- 

te il numero di astronavi, passando dalle ventinove della precedente versione alle quaranta- 

quiete di First Encounters. Qui di seguito trovate una breve lista di alcuni modelli che consi- 
lero i più meritevoli. 


SAKER MKIII 

Questa astronave è in tutto e per tutto simile al vecchio Eagle 
Long Range Fighter MKI, con il quale si iniziava a giocare in Fron- 
tier. La differenza sostanziale sta nel fatto che il Saker gode in più 
di quattro tonnellate di carico totale e di una tonnellata di massa 
della “carrozzeria”. Abbastanza rapido e maneggevole, ma i salti 
iperspaziali sono assolutamente limitati a 10.71 anni luce: un po” 
pochini se desiderate intraprendere una fervida attività commer- 
ciale, ma abbastanza buona per operazioni da killer. 

Due spazi per i missili e due cannoni, uno davanti e uno dietro. 


GRIFFIN 

| Griffin sono delle navi incredibilmente spaziose, armate fino ai 
denti e si rivelano essere tanto lente quanto costose. Insomma, 
un mezzo assolutamente sicuro sotto tutti i punti di vista che vi 
permetterà di fare viaggi tranquilli e, soprattutto, trasportare 
una cifra di materiale nel cargo che può ospitare più di duemila 
tonnellate! Pensate che nemmeno il mitico Panther Clipper già 
visto in Frontier può permettersi un carico tanto ampio (motore 
escluso, ovviamente!). 


WYVERN 

Sotto questo nome preso in prestito da una creatura fantasy- 

mitologica, si nasconde una nave solida e capiente, che ha biso- 

gno di un equipaggio composto da tre persone per poter veleg- 

giare nell'infinito spaziale. Con i suoi tre laser e due missili è una 

mente più d'effetto! 3 classica nave da difesa, ma all'occorrenza può essere usata per la 
professione di bounty killer. 


Un'altra novità grafica riguarda l'iperspazio, decisamente 
diverso da quello di Frontier: se non è più bello, è sicura 


gente che vuole eliminare identi di altre cor- 
porazioni, consegne di pacchetti che possono con- 
tenere materiale più o meno scottante, passaggi su 
altri pianeti, aiuti per informazioni su persone 
smarrite, compravendita di materiale illegale e 
altre cose di questo tipo e sta solo a voi scegliere 
quali di queste accettare. Se non volete accogliere 
nessuna di queste richieste, potete visitare lo 
Stockmarket, dove vengono venduti e acquistati 
tutti i beni legali: un ottimo posto per cominciare 
una fervida e redditizia attività commerciale. 

La Shipyard è il luogo dove si può comprare una 
nuova nave (sempre che abbiate abbastanza soldi!) 
e riparare la 

Non poteva mancare poi la mappa della galassia, 
Compagni consultabile in qualsiasi momento di 
gioco, dove potrete programmare i vostri viaggi e 
CALI AL TA carne da Leg E 
qui nulla di nuovo rispetto a Frontier. Le uniche 
vere innovazioni le possiamo trovare a livello di 


VIPER 2 

Il modello aggiornato del vecchio, ma poderoso, Viper, è la classi- 
ca nave per i combattimenti “veloci”: sfuggente, rapida e letale, 
proprio come una vipera, grazie anche allo spazio per quattro 
missili! Il Viper 2 è generalmente usato dalla polizia intergalattica. 


IMPERIAL EXPLORER 

L’Imperial Explorer sta a un comandante di First Encounters più 
o meno come una Ferrari sta a un impiegato: il sogno con la S 
maiuscola! La massa totale della nave si aggira intorno alle due- 
mila tonnellate e malgrado la stazza (dieci persone di equipaggio 
sei missili e tre laser!), l’iImperial Explorer è una nave che può 
diventare estremamente temibile e pericolosa, malgrado l’eti- 
chetta “Explorer”. Guardate la forma: non ricorda un po’ 
l'Enterprise (molto vagamente, intendiamoci...)? 


volo: infatti, per azionare il pilota automatico che 
vi farà giungere senza nessun problema a destina- 
zione, basta cliccare sull'icona con il punto inter- 
rogativo, così come vi sarà permesso di far app: 


zie al Dual Mode, un'icona che vi permette di 
modificare l'assetto tra combattimento e autopilo- 
ta. L'obiettivo finale però rimane quello di riuscire 
a contattare i Targoidi, una razza aliena della quale 


re in ogni momento la lista si sa ben poco, i cui segreti vi verranno svelati leg- 
di tutte le stazioni accessibili gendo le pagine del quotidiano interstellare Uni- 
in quel determinato sistema. versal Scientist, che vi permetterà di apprendere 
Un'opzione molto comoda usi e costumi di questa civiltà. A proposito di quo- 
che vi farà risparmiare un tidiani, First Encounters si distingue da Frontier 


Piease.select one of the Following jourmalzugignee 
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La novità più interessante è certamente quella della pre 
senza di cinque quotidiani spaziali che comunicano un 
sacco di notizie e vi mettono al corrente di alcune man 
festazioni e avvenimer e si tengono in diverse parti 
della galassia. Se riuscirete a leggere tra le righe, scoprire 
te un sacco di cose interess za di cor 
corsi, taglie e altre cosucce del genere. In bocca al lupo e 
buona lettura! 


Un incontro ravvicir 


ti, come l'esis 
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NON CI SONO PIU’ | BUG DI UNA VOLTA... 


lassia. 

ne, cos'altro devo dire oltre al fatto che per 
giocare a First Encounters e a 
almeno un 386 DX 25 MHZ, 4MB di 
di memoria convenzionale libera, una scheda grafi- 
ca VGA e un CD, anche a singola velocità. La ver- 
sione su floppy è assolutamente identica a quella 
su CD, se si eccettua la presenza del Full Motion 
che, tutto sommato, si rivela essere solo una scoc- 


ciatura. 
Andrea “MAO” Della Calce 


Non vedevo l'ora che 


PELI ir 


stata di entusiasmo 
esagerato, scene di giubilo come quando la Juve 
vince con una doppietta di Vialli, adrenalina a paletta 
e convulsioni varie, tant'è che sono corso in negozio 
e me lo sono comprato a scatola chiusa, ovviamente 
Una fase di su CD-Rom per vedere il tanto decantato Full Motion 
decollo da un Video, in modo che Max non potesse negarmene la 
stazione orbi. recensione. 
tante: - senza Corro a casa e, con la bava alla bocca, accendo il 
vederlo in movi- computer, inserisco il CD, installo l'installabile e lan- 
mento sembra cio il gioco. Già all'apparire del logo della Gametek 
quasi un bel sono comunque iniziati dei primi dubbi, premonizione 
gioco ma forse che le cose non sarebbero state come mi 
osservando aspettavo... A partire dall'introduzione la grafica è 
attentamente le assolutamente peggiorata, non tanto per l'inserimen- 
texture sul to del texture mapping, ma per la pessima gestione di 
muro viene un quest'ultimo: l'aggiornamento dei poligoni su scher- 
po' da riflettere mo è qualcosa di indecente, per non parlare delle 
Ah, dimenticavo palette cromatiche adottate. Insomma, mi rifiuto di 
di dirvi che il pensare che lo stesso ?° nio che ha concepito Fron- 
dettaglio è : tier sia riuscito a tirare fuori un ibrido del genere. Per 
massimo carità, il gioco è sempre lo stesso e conserva anche 
lo stesso fascino, ma la cosa drammatica è che la 
giocabilità viene assolutamente pregiudicata: il fondi- 
no in formato BMP della mappa dei pianeti crea una 
confusione tale da non capire assolutamente nulla, 
tanto che i piccoli satelliti possono essere confusi 
spesso e volentieri con i pixel del fondino stesso 
(osceno) sottostante! Eccheccavolo, ho comprato 
questo gioco per divertirmi, non per perdere diottrie! 
Pensate quello che volete, ma sono fermamente con- 
vinto che Braben sia praticamente un'ombra in que- 
sto progetto, ma mi spiego meglio: già nei titoli della 
presentazione si notano i nomi di una tonnellata di 
persone e il buon David sembra quasi un comprima- 
rio. Insomma, il lavoro svolto in precedenza sembra 
essere stato preso con un normale “Copia & Incolla" 
che si usa normalmente in un qualsiasi programma di 
fotoritocco, modificato qua e là in maniera del tutto 
incompetente e con qualche aggiunta (pessima) a 
livello di grafica. Prendete, per esempio il cockpit 
del vostro velivolo: la grafica sembra “spappata", 
sgranata e sfocata e il che non rende l'azione di 
gioco molto intuitiva e immediata. La musica è leg- 
germente migliorata ma rimane al di sotto della 
media, i bug sono molteplici e abbastanza fastidiosi: 
insomma non viene certo voglia di giocarlo! Che Bra- 
ben stia lavorando a qualcosa di più “grosso"? Pro- 
babile, ma è comunque un peccato avere sprecato 
U una strepitosa idea con una realizzazione così 
OESTISRmTAA È approssimativa... > ) 
Beh, a questo punto non rimane che tirare le somme: 
il gioco è più o meno sempre lo stesso, ma tutti i 
difetti di cui sopra lo rendono veramente poco appe- 
tibile. | fanatici di Frontier ed Elite forse riusciranno 
anche a farci una partita, ma non posso garantire lo 
stesso per tutti gli altri... Un vero peccato... 


Avete capito cosa 
intendevo quando mi 
lamentavo delle palette 
di colori? 


L'imperial Courier è molto 
grosso, ma è un facile ber- 
saglio per dei mezzi leggeri 
e veloci come il nostro 
Saker, In alto a destra si 
trovano tutte le informa- 
zioni sul velivolo “lockato”, 
fornite dall'utilissimo Radar 
Mapper 


DELE 29 kms"! 


Ok, ora ti faccio 
vedere io 


di Slam City mi è capitata fra le mani. 

Ero in quel della redazione, quando il 
buon Max mi fa: “Ehi Marco c'è del lavoro per te”, 
e io: “Che roba è?”, Max: “Un gioco strano, prova 
a guardarlo un po”. Prontamente mi fiondo a casa 
e, durante il viaggio in treno, apro la scatola per 
leggermi il manuale scoprendo che Slam City risie- 
de sulla bellezza di 4 Cb. Rom (per un totale di più 
o meno 2,5 gigabyte di dati!). Dalla lettura del sud- 
detto manuale comincio a capire cosa intendesse 
Max per “un gioco strano”. 
Slam City si presenta infatti come un gioco com- 
pletamente digitalizzato e “animato” in Full Motion 
Video. Tutto questo, come dichiara orgogliosa- 
mente l'executive producer, senza l'ausilio di una 


Ma vediamo di incominciare dall'inizio, 
(®) ovvero da quando l’ingombrante scatola 


Ottima mossa! 
Questo non farà 
altro che aumenta. 
re i vostri punti 
rispetto... Comun- 
que non state 
diventando strabici 
è il cameraman 
che, dato l'impeto 
della vostra azione, 
non è riuscito a 
starvi dietro con la 
messa a fuoco! 


Come si fa a farsi 
fregare la palla 


Film interattivi misti a 
pe di basket. La 
igital Pictures tenta il 
paccio, ci sarà 
riuscita, non ci sarà 
riuscita? E chi può 
dirlo? 


Questa leggiadra donzella di nome Brittany vi stima moltis- 
simo, almeno finché vincerete, quindi regolatevi se non la 
volete vedere fuggire con un altro 


qualsiasi scheda MPEG. Arrivato a casa accendo il 
computer, schiaffo il CD numero uno nel cassetti- 
no, effettuo la breve installazione e... STONK, 
rumore di mascella caduta sulla tastiera! Parte un 
filmato totalmente digitalizzato accompagnato da 
un pezzo rap pompatissimo (wow il mio genere 
preferito, massimo rispetto a tutte le posse...). 
Ritornato a livello di raziocinio normale, noto che 
effettivamente la mancanza di un supporto MPEG 
si fa notare, la qualità delle immagini non è infatti 
eccelsa e i colori su schermo sono pur sempre 
“solo” 256 (non potete immaginare invece con che 
qualità è in grado di visualizzare su schermo certe 
“piacevolezze” una scheda MPEG, vero BDM?) (il 
BDM conferma, così come anch'io e tutta la reda- 
zione, NdSHIN). Ma passiamo al gioco vero e pro- 
prio che è in effetti una sfida uno contro uno, a 
basket ovviamente, inscenata in un vicolo di Slam 
City. E' prevista la possibilità di giocare contro 5 
diversi avversari, uno per ogni CD, più un quinto, 
tale Scottie Pippen (conoscete?) che potrete 
affrontare solo dopo aver totalizzato | bilione di 
punti (‘azz...). L'atmosfera che permea il gioco è 
quella presente in un qualsiasi “cattivissimo” ghet- 
to. Qui ci troviamo a impersonare un nuovo arri- 
vato che deve guadagnarsi il rispetto degli altri. 
Dovremo quindi cercare di vincere il match in 
ogni maniera, le mosse scorrette non sono escluse 
anche se effettivamente non saremo proprio noi a 
decidere quando e se farle, ma per quale motivo? 
Semplice, se avete letto l'articolo dall'inizio avete 
capito che Slam City è un gioco con personaggi 
completamente digitalizzati e con sfondi filmati in 
FMV, è facile dedurne quindi come la libertà 
d'azione non sia proprio quella di un arcade; para- 
gonarlo infatti a un laser game un tantino evoluto 
non sarebbe affatto scorretto... Quando ci si 
trova in attacco, per esempio, si può solo decidere 


FINGERS 

Questo è il primo degli avversari, nonché il più scarso e stupi- 
do. Nonostante si atteggi a cattivone, ogni volta che fate una 
semplice schiacciata rimane totalmente sbalordito; se volete 
un consiglio per batterlo, beh, piazzatevi davanti e non fatelo 
passare, è così fesso che lascerà scadere i dieci secondi ceden- 
dovi l’azione d'attacco... 


JUICE 


SMASH 


seggiata. 


Se si chiama Mad Dog un mot 


se muoversi a destra o a sinistra, cercando uno 
spazio libero, per poi tentare di entrare in “terzo 
tempo” o di fare un tiro da fuori semplicemente 
premendo uno dei due tasti del joystick. Ammet- 
tendo che si sia optato per la prima soluzione 
verrà visualizzato un filmato, nel quale il vostro 
personaggio o compie una schiacciata a canestro, 
o viene malamente bloccato (nonché sbeffeggiato) 
dall'avversario. Bisogna però dire, a favore del 
gioco, che la mole dei filmati è talmente “massic- 


MAD DOG 
Dargli del 
squilibrato 


Un bel succo di ragazza! Sì, ma succo di cicuta, visto che la 
grinta non le manca e non ha certo paura di battersi con un 
fusto (si fa sempre per dire) come voi. E’ in grado di tirare da 
qualsiasi posizione anche se si rivela abbastanza ingenua quan- 
do gli fate qualche finta. Guadagnerete abbastanza rispetto 
battendola, ne perderete molto di più lasciandovi sconfigge- 


azzo è un complimento, questo tipo è un vero 
E' in grado di saltare tanto da passarvi con un 
balzo, fate occhio quindi ai suoi movimenti e soprattutto pen- 
sateci bene prima di tirare da fuori con lui, una stoppata vi 
toglie molti punti! 


Il quarto, il più difficile, una vera bestia! Smash odia tutto: odia 
l'umanità, odia l’avversario, odia la mamma, odia odiare, odia 
odiare l'odio, ehm... forse ho esagerato, comunque prima di 
giocare contro di lui vi consiglio di farvi un bel training con gli 
altri avversari, visto che batterlo non è precisamente una pas- 


SCOTTIE PIPPEN 
Pippen è apparso per la 2a volta nella nazionale NBA ALL- 
STARS nel ‘92. In î 

2 rimbalzi e una stoppata. Ha vinto un bel po’ di campionati 
con i Bulls, e ora è considerato uno dei migliori giocatori 
dell'NBA. In pratica prima di confrontarvi con lui recitate 
quattro o cinque rosari, magari così riuscite a strappargli qual- 
che punticino. Non dimenticate che 
aver prima raggiunto l'incredibile soglia del bilione di punti! 


I minuti di partita, ha realizzato 14 punti, 


per affrontarlo dovrete 


cia” e che il ritmo è talmente sostenuto che sì ha 
la sensazione di partecipare molto di più di quanto 
non lo si faccia effettivamente. Tornando al gioco 
in sè, scopriamo che ci è permesso di scegliere le 
modalità del match che più ci aggradano: come il 
limite dei punti per vincere (a 7 o a 21) o se 
vogliamo far durare la partita tre, cinque o nove 
minuti. Esiste anche un comodo training mode 
che, pur non elargendo i soliti “respect points”, 
suggerisce con dei messaggi il momento adatto 
per andare a canestro o per bloccare l'avversario. 
Da non sottovalutare poi la possibilità di salvare il 
gioco dopo aver battuto un avversario, visto che 


per incontrare Pippen bisogna fare una vera mon- 
tagna di punti, e che perderli non è poi così diffici- 
le... 


Marco Prelini 


Slam City più che un 
gioco è un tentativo 
Der] RI] oco riuscito di rea- 
izzare un film interat- 
tivo: buona grafica e 
sonoro, buon coinvol. 
gimento (a livello di atmosfera di gioco), ma pessima 
interattività e longevità molto limitata, da consigliarsi 
und in particolare ai fanatici dei laser game. 
ira tranquillamente su di un 486/33Mhz, preferibil- 
mente con una scheda video Vesa Local Bus, ma 
funziona anche su un “semplice" Sx/25 seppure con 
schermo davvero ridotto. 
La realizzazione tecnica comunque è ciò che, alla fin 
fine, si nota di più. Slam City è stato infatti completa- 
mente girato a Hollywood richiedendo più di 3000 
riprese (contro le circa 700 di un qualsiasi normale 
film) unite insieme con uno speciale metodo denomi- 
nato InstaSwich che permette (attraverso un buffer) 
di eliminare i rallentamenti dovuti al caricamento da 
CD-ROM, cosa che avrebbe dato non poco fastidio 
in un gioco del genere. In più, come avevo già accen- 
nato prima, Slam City sfrutta un sistema di compres- 
sione-decompressione di immagini che permette di 
raggiungere buoni risultati pur senza l'ausilio di un 
hardware MPEG. Questo permette di godersi imma- 
gini in movimento a tutto schermo perfettamente flui- 
de anche con un misero 486DX 33Mhz. 
In quanto al lato musicale non c'è proprio nulla da 
ridire visto che Slam City vanta un'ottima colonna 
sonora campionata (e rende molto bene anche con 
una scheda 8bit), oltre che effetti sonori veramente 
azzeccati. 
In sostanza ci troviamo di fronte a un buon titolo che 
fa pieno sfoggio delle capacità multimediali del CD- 
ROM e che è da annoverare tra i vari tentativi atti a 
realizzare un vero e proprio film interattivo, anche se 
come tutti i prodotti del genere pecca di una caratte- 
ristica a mio avviso fondamentale: la longevità. Dopo 
aver fatto una decina di partite, e dopo aver visto tutti 
i filmati, l'interesse per questo titolo calerà irrimedia- 
bilmente relegando i quattro CD in un cassetto in 
attesa dell'arrivo di un amico da far rimanere a bocca 


aperta... 

Concludo l'articolo ringraziando Marco “Cigo” che in 
seguito alla prematura dipartita dell'alimentatore del 
mio PC, pur di aiutarmi a completare il pezzo, si è 
comprato il CD-ROM... Respectl! 
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CONFIGURAZIONE BASE : CASE DESKTOP / MINITOWER 
MOTHER BOARD PC 486 VESA LOCAL BUS 128KB CACHE EXP 256KB 
saggi TA PE ll SISTEMI OPERATIVI ABBINABILI AI PC STAKAR 

SLOTS: 4 PCI + 5 ISA) ZOCCOLO UPG PENTIUM 100 MHZ IBM DOS 6.3 (MANUALE + DISCHI) 

AM 4MB EXP 128MB/ DRIVE 1.44 MB / HARD DISK 420MB IBM 0S/2 WARP 3 (MANUALE + BONUS PAK) 
SCHEDA VIDEO SUPER VGA 1MB CIRRUS LOGIC 5424 IBM 0S/2 WARP 3 (MANUALE + DISCHI + BONUS PAK) 

CONTROLLER PER HD + DRIVE + MULTI I/O (2 SER-1 PAR-1 GAME) IBM OS/2 WARP 3 (MANUALE + CD + BONUS PAK) 
TASTIERA ITALIANA 102 TASTI - MOUSE 


p IL BONUS PAK 0S2 / WARP 3 COMPRENDE: 
GARANZIA 12 MESI - ASSISTENZA DIRETTA IN SEDE | : COMPUSERVE INFORMATION MANAGER 


/_ZA(f-1BM WORKS & PERSONAL INFORMATION MANAGER 
IIC N2-66 1 F4 (DATABASE, FOGLIO ELETTRONICO, WORD PROCESSOR, 
SAAS Î GRAFICI, AGENDA, PROSPETTI, BLOCCO NOTES) 
GISPNE-100 I, P4 - FAXWORKS - HIPERACCESS LITE 
I DIA POR OPERA N 1311 INTERNET CONNECTION - MULTIMEDIA VIEWER 
- VIDEO IN - PERSON TO PERSON 
- SYSTEM INFORMATION TOOL 


MS DOS 6.22 (MANUALE + DISCHI) 
WINDOWS X WORKGROUPS 3.11 (MANUALE + DISCHI) 


VARIAZI( 
- CASE BIGTOWER 


CONFIGURAZIONE BASE 


- RAM AGGIUNTIVA 4MB 
ci , - MOTHER BOARD VL- BUS 128KB CACHE 
- SCHEDA VIDEO VESA LOCAL BUS CIRRUS LOGI( 1MB EXP 2MB - RAM 4MB EXP 36MB 


- SCHEDA VIDEO PCI $3 864 1MB EXP 2MB uo LL: Pa - TRACKBALL DA 25mm 
- ESP. MEMORIA 1MB PER SCHEDA VIDEO VL-BUS O PCI + 15 sa - SCHEDA VIDEO 1MB VL-BUS 
» MOTHER BOARD 486 PCI (SLOTS; 3 VESA + 4 PCI+ 2 ISA) 7 Prw - SCHERMO 9,5" B/W INTERCAMBIABILE 


TA ENTI UM ( 2 CPU PENTII + 60 - DRIVE INTERNO 1,44MB 
)RE CD 9 ) ge £ n - HARD DISK 340MB 
ì = e - SCHEDA MUSICALE COMP. SOUND BLASTER 
- 2 SLOTS PCMCIA TIPO IV 
IIT( 


- 1068 N (6 a) (DO PTCHO28 mm CPU INTEL | HD 340M8 | #0 54008 
‘ REGOLAZIONE CONTRASTO, LUMINOSITA GICONI-66 2,990 3.390 
AMPIEZZA IMMAGINE ORIZZONTALE | VERTICALE, IE6ON4-100 3.190 3.590 


ORIZZONTALE / VERTICALE. 


i r i 
Li: iI L. I 


ION 15" NILR( | L. 64( - SCHERMO 10,3” A COLORI DUAL SCAN 1.140 


-1280x1024 NI (60 Hz) 104x768 DRITTI IDOT PrcHOza mm - SCHERMO 9,5 “ A COLORI TFT (MATRICE ATTIVA) 3.090 
- F.O. 30-65 KHz / F.V. 52-120 Hz / ASSANTE 75 -RAMCARD 4MB 390 
- SCHERMO PIATTO ANTIRIFLESSO 
- DISPLAY ALFANUMERICO RETROILLUMINATO | - RAM CARD 8MB 770 
- DIGITALI | - RAM CARD 12MB 1.140 
i - RAM CARD 16MB 1.540 
AMPIEZZA IMMAGINE ORIZZONTALE / VERTICALE, 
PARALLELISMO VERTICALE, POSIZIONE IMMAGINE - RAM CARD 20MB 1.770 
- RAM CARD 32MB 3.040 
ioì T 7 - SCHEDA MODEM / FAX 14400 PCMCIA 320 
ara - SCHEDA DI RETE PCMCIA 290 
-1280x1024 NI (60 Hz)1024x768 NI (70 Hz) / DOT PITCH 0,26 mm 
- F.O. 30-65 KHz) F.V. 52-120 Hz / BANDA PASSANTE 75 MHz - SCHEDA GAME PCMCIA 190 
- SCHERMO PIATTO ANTIRII - DOCKING STATION VESA : SLOTS 2 VESA + 5 ISA 790 


FLESSO 
- DISPLAY ALFANUMERICO RESTO 
- COMANDI FRONTALI DIGITALI 
- REGOLAZIONI: CONTRASTO, LUMINOSITA' 
AMPIEZZA IMMAGINE ORIZZONTALE / VERTICALE, 
PARALLELISMO VERTICALE, POSIZIONE IMMAGINE 
SX/ DX- ORIZZONTALE / VERTICALE, PINCUSHION. 


1 POSTO DA 5,25 / DUE SPEAKERS INTERNI (STEREO) 
USCITE: 2 SERIALI / 1 PARALLELA / 

TASTIERA O TASTIERINO NUMERICO 

ATTACCO PER MONITOR ESTERNO 


SIMM 1MB (30 CONTATTI) 


JB PENTIUM ( 
SLOTS: 3 VESA+3PCI+ 21SA 


B PENTIUM 60/66-90/10( 


4208 540MB CONNER 
850MB/1280MB CONNER 


SLOTS: 4 PCI + 5 ISA I (RAM EXP 126MB - 4 SIMM 72 PIN) 


ur DA 486S A Dx 100- CACHE 128KB EXP 256KB 
SLOTS:3 i +5 ISA / PENTIUM OVERDRIVE 

(RAM EXP 128MB - 4 SIMM 30PIN + 2 SIMM 72PIN) 

n DA 486SL A DX4-100 - CACHE 256KB EXP 512KB 
SLOTS: I, CI + 2 ISA / PENTIUM OVERDRIVE 

(RAM EXP 1281 4 ST) 72PAN) 


(RAM EXP 12008 - 4 SIMM 72 PIN) 


CONTROLLER VL-BUS/HDD EIDE + MULTI 1/0 
CONTROLLER PCI/HDD EIDE + CD ROM IDE 


CONTROLLER PCI/SCSI-2 NXT92 


CTRL VESA/ISA+CACHE 512KB EXP 1MB PROMISE DC420 
CTRL PCI/IDE + CACHE EXP 16MB TEKRAM DC690C 
(TRL ISA/SCSI-2 + CACHE EXP 16MB TEKRAM DC800 


STREAMER 250MB / 340MB / 680MB + SW BACKUP 270/320/540 


CIRRUS Logic 5424 IA IM / OAK 087 ISA 1M8 
CIRRUS LOGIC 5428 VL-BUS 1MB EXP 2M8/2MB 
TSENG ET4000/W32P VL-BUS 1MB EXP 2MB/2MB 
TRIDENT 79420 PCI 1MB EXP 2MB/ 2MB 


53 864 PCI 1MB EXP 2M8/2MB 


TSENG MEGAEVA/W32P PCI 1MB EXP 2MB/2MB 


28800 \ 


LOGITECA SCANMAN EASYTOUCH 


ir iot IM 


2 SLOTS PCMCIA 
OPZIONI: DISPLAY TFT + HD 340M8 


PL 


SCHEDA AUDIO 1681T 


VERSA P : PENTIUM ci 


ISPLAY LA ILORI TFT | 
SCHEDA AUDIO 168IT 
DOCKING STATION VERSA V. M-P 


14400 V.42 bis ams 


Ma V 24 


TAVOLETTA GRAFICA 12%x12+ CURSORE E STILO 
TAVOLETTA GRAFICA 18"x12"+ CURSORE E STILO 


aus HANDY SCANNER AMI’ TRUST sa 
Le BIANCO E NERO 256 LIVELLI DI GRIGIO + OCR 


SCANMAN 32 (B/W + 0CR) DOS 0 WINDOWS 
< SCANMAN COLOR 16.7 Milioni di Colori 


COLORI 16,7 MILIONI DI COLORI + OCR 


(PORTA PARALLELA) 


TRUST A4 1200dpi 16,7 Mil. Colori 
16,7 Mil. Colori 1.290 


"Lc TRUST A4 2400dpi 
TRASPARENCY KIT PER 24 
EK A4 2400dpi + SLI LDE Kn 


UE VERSA MM; g0cote75 / Bue / 10 ome 
L& LOR 


VAL SCAN /2 SLOTS 


/ HD 81 OMB 
TS PCMCIA 


).490 


+990 


270 
440 


99 


14" 


14" B/W 1024x768x0,28 
tEuST 


1024x 768x0,28 NI LR 


90 14” (TA 1024x768x0 28 NI IR, 
990 157 MIGROSCAN/ADI AGE 2x0 2 1 


EDITEL: DIZIONARIO DELLA LINGUA ITALIANA 
LA DIVINA COMMEDIA (COMPLETA) /| VANGELI na 
INFERNO / PURGATORIO / PARADISO 


x1024x0,28 NI M 


7" MIGROSCAN/ADI SA 1: 1250-026406 


1280x1024x 


14" NEC 2V— 1024x 768x0,28 
15" NEC XVI5 1024x 768x0,28 
15" NECXEIS 1024x 768x0,28 
17" NECXVI7 1024x 768x0,28 
17" NEC XEI7 1024x 768x0,28 
17" NEC XP17 1280x1024x0,28 
21" NEC XE21 1280x1024x0,28 
21° NECXP21 1680x1280x0,28 


i=-| 15" SONY CPD-15SFI 1280x0,25 
17" SONY CPD-17SF1  1280x0,25 


17" SONY GDM-175E1 1680x0,25 


|Isony 20" SONY GDM-20SE1 1680x0,30 


960 
1.790 
2.220 
3.790 


ti) 
249/109 
89 


STELLE PIANETI E DINTORNI 2 / IL MONDO DEGLI ANIMALI 62/54 
VIAGGI NEL MONDO / CINENCICLOPEDIA 2 / ITALIAN DESIGN 54/134/89 
ODISSEA / L'EGITTO Li FARAONI 89/72 
OPERA MULTIMEDIA: ITALIA / IL BEL PAESE (TOURING CLUB) POI 
| GRANDI ARTISTI DEL 900 / Ai] ILSEICENTO 107/359 
50 Larter a 35/134 


140 
240 
= 


120/150 
170/290 
220/380 
170/320 
220/370 
190/340 


190 
690/840 
1.390 


PASTO ©*320/350]01 


270 


490 


170 
500 
300 


890 


VERSA È; suse 33/48/10 210M8 
2 SLOTS PCMCIA. 
OPDONE SPA / 1900 DI 0-H0250 + 300/1.300 


dio Vv: ESS re / HD 250M8 


OPZIONE: HD 40MB + DISPLAY TFT /DX4--100 +1.200/:300 


RI: DANTE PCTALK / LA BIBBIA / PARLIAMO INGLESE 
| PROMESSI SPOSI 
| ELVIS ON CD / THE BEATLES: A HARD DAY' S NIGHT 


20) / DUME I N ALAN 


ALONE IN THE DARK 3/ DE GON'S 
- CRITICAL PATH/CYBER RACE 
- DARKSEED (OEM) / DAY OF THE TENTACLE 
A Il / DRACULA IN LONDON/ DREAM WEB 
STATICA GABRIEL KNGHT (0EM) 
- INCA / INCA 2 
- INDY & THE FATE OF ATLANTIS (OEM)/INFERNO 
- IRON HELIX (OEM)/ LAWNMOWER MAN (OEM) 
- QUIPOST / LITTLE BIG ADVENTURE 
- LINKWORLDS / LOST IN TIME 1 & 2 
- MAD DOG MAC CREE ll (OEM) / MAGIC CARPET 
MEGA RACE (EMO SHARK 
- NOCTROPOLIS / NOVASTORM 
- CYBERWAR (4 CD) /RETURN TO ZORK 
- SIM CITY 2000/SPACE SHUTTLE (OEM) 
- THEME PARK / WING COMMANDER III (4CD) 


IPREZZI DEI CD SONO COMPRENSIVI DI IVA 


SCONTO DEL 10% PER 3 TITOLI CD 


SAFARI / IL BALLERINO (JOVANOTTI 89/89 
MICROSOFT : CINEMA 95/ DNOSAUS / BODISHEF 94 107/119/129 
IT GAY CAT 195 / ANCENT ANS 119/210/119 
DANGEROUS CREATURES 119 
GOLF WINDOWS CD / GOLF CHAMPIONSHIP 109/59 
BEETHOVEN / SHUBERT / STRAUSS / STRAVINSKY / MOZART 1(0 129/135 
COREL: COREL DRAW 5 ITALIANO (CD) / CD + il 1.090/1.390 
COREL DRAW 5 IT UPG DA V. 4 (Dil) / UPG DA V.3 (CD+id) =—490/970 
COREL DRAW 3 IT (CD) / CD + id 170/250 
COREL POWER PACK / COREL PROF PHOTOS SAMPLER 170/34 
VARI: TEMPRA ACCESS (PHOTO CD) / THE CLIP ART WAREHOUSE 39/47 
DINOSAUR ADVENTURE / ULTIMATE COLLECTION | / ll 69/47/59 
GIGA GAMES / SPACE & ASTRONOMY (WALNUT CREEK) 47/47 
TOO MANY TYPEFONTS (CHESTNUT)/DEATHSTAR ARCADE BATTLES 47/4] 
WINDOWS 50 GAMES / MIDI & WAVE WORKSHOP 47/47 
TOP 101 SHAREWARE PROGRAMS / 14000 PROGRAMS 23/4] 
FRACTAL Lo 4 
AI \: THE COMPLETE WIN SET/ POWER UTILITIES 47/47 
TH WORLD COMPUTE SOFTWARE (VOL 1, 2, 3, 4) 10 47 
| THE EDUCATIONAL DISK / THE PROGRAMMER DISK 47/47 


SUPER ARCADE GAMES / GAME PACK Il / G.O.R.G. 47/47/59 
| THE SEXIEST WOMEN ON CD / THE SOUND OF MULTIMEDIA 47/59 
| DESIGNER FONTS FOR WINDOWS + 400 FONTS 59 
| {TRIVIA CD IN ITALIANO / MUSIC GAME 59/59 


dit 


ala 


CRE 2TIVE 


TT SOUND BLASTER PRO VALUE / 16 VALUE 140/190 
SOUND BLASTER 16 MULTI CD / + ASP 
SOUND BLASTER 16 SCSI-2 320 


Ge 10 PL AME im ©) VALUE 14 ASP 
QUND EXPERT DE LUXE 16 PLUS (MI 
SOUND EXPERT DE LUXE VE 32 + $ 


MIDI KIT/MIDI CONNECTOR BOX 


UNA UT 


SW 


R SE 100 / RT300 
IISCOVEH 6 VALUE (S816+DRIVE CD 2X+ALT+2(D) 

SB HOME 4X (SB16ASP+DRIVE CD 4X+ALT+11SW CD) 
GAME BLASTER CDI6 (5816+DRIVE CD 2X+ALT+JOYSTICK+8CD) 
DIGITAL EDGE 3X (SB SCSI-Il ASP + DRIVE CD 3X SCSI-2 NEC+ALT) 
DISCOVERY EZ-16 (SB16+DRIVE CD 2X ESTERNO+ALT+5(D) 
EASY LL) 16 (LETTORE CD-ROM ESTERNO + MM KIT) 


0 64K COLOR Allyreg ALIZZATRICE) 


uf 
100 # RO 64K COLOR (GENLOCK) / FADE Il OUT 1240/640 


(VGA TO PAL/SVWS INTERNO/STERN 
GUATVE TY CORE IA CONVERTER) 


CHEDA AUDIO RADIO FM (REVEAL 


SOUNDWAVE 40 (15W) 40 
SOUNDWAVE 30 (25W) 50 
SOUNDWAVE 20 (25W) 60 


OUNDWAVE 10 (80W 10 


IHILIPS PCA21CR IDE (300 KB/sec - 250 ms) > 220 
SONY CDU-SSE IDE (30 K8/x_ 50m) 240 
SONY CDU-555 SCSI-2 (360 KB/sec - 220ms) K9 3% 
CREATIVE CD-ROM UPG + 2 CD (300 KB/sex-320m) 275 

MITSUMI FX 400 IDE 4 SPEED (600 KB/sec - 250ms) 420 
NEC CDR-201 INTERNO SCSI (300 KB)/sec -240mse) 340 
NEC 4Xi / CDR-501 INTERNO (600 KB/sec - 220msc) 730 
NEC 4Xe / CDR-601 ESTERNO (600 KB/sec - 220msex) 950 


NEC 4Xpro / CDR-900 ESTERNO (600 KB/sec - 180msec) 1,480 
KIT SCSI NEC 3.2 MB/sec - KIT PARALLELA/SCSI NEC 140/240 


] LX100 - 9A 80C 200xps 
EPSI IN (300- 9A 80C 220cps / KIT COLORI 300/90 
LQ100 - 244 80C 167cps 340 
L( C - 244 80€ 180ps COLOR 440 
LQ300 - 244.80C 200<ps / KIT COLORI 470/9 
STYLUS 800+ 80( 165095 540 


STYLUS 1000 136250 990 


US COLO 


NEC Pia - 10h B0C 192cps 320 
NEC | NECP3O. - 24A 136C 192% 520 
NEC PS20 - 244 136C 2160s 710 
NECP62 -24 80€ 300 / NEC P 72 136€ 940/1.120 
NEC SUPERSCRIPT 610 - SER 300451 - 6pom 860 
NEC SUPERSCRIPT 660 - SER 604 - 6 1.140 


i JPERSCRIF CODE SUeT 3901 )NE 890 
520 
[0 Passati DIST so + “Sa mm RE 5 


COLORE PER HP DI 390 > D) 540 


SIJET 560C 600x300doi 4 


MB 600x600 8 


up 
HP COLOR 


VIA CARLO PIRZIO Bigoli, 60 
00043 GIAMPINO-RONA 


? a "9° 
. IF 55 

34 44 
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“ire CONSEGNA GRATUITA RA DOMICILIO 
[VERDE COMPUTERS, MONITORS, € ACCESSORI 
- _ PER ROMA € PROVINCIA 
SPEDIZIONE GRATUITA COMPUTERS IN TUTTA ITALIA 
TRAMITE CORRIERE ESPRESSO 


VIRGIN /SCNSILE SOFTWARE per AMIG 


ioco della Sensible non ha molto a che 

re con la maglieria, il che non è tanto 
male, visto che incomincia a fare discretamente 
caldo. 
Del resto, secondo alcuni esperti, il golf prima 
nasce come sport, ma non quello fatto di mazze e 
caddy, bensì qualcosa di molto più pericolo. 
Recenti studi affermano che le donne di corte 
amavano sfidarsi in una pericolosissima pratica che 
consisteva dal gettarsi da alcuni ponti (o torri, a 
seconda della zona geografica), utilizzando un lun- 
ghissimo fascio di lana a mo' di bungee jumping 
(sembra che ultimamente questa pratica sia torna- 
ta di moda). 
Purtroppo dopo i primi tentativi questo sport 
venne dichiarato “fuori legge”, infatti le ricche 
donzelle non avevano tenuto conto di un fattore 
discretamente rilevante: la non elasticità della lana, 
il che comprometteva inesorabilmente la fase di 
avvicinamento con il suolo. 
Come sia stato possibile trasformare questa nobile 
pratica in un gioco per signorotti scozzesi, nessu- 
no l'ha mai capito, ma del resto lo stesso discorso 
lo si potrebbe fare per il celebre automezzo della 
Volkswagen (ringrazio Shin per lo spelling), quindi 
tagliamo qua che è meglio (come direbbe puffo 
quattrocchi). 
Ma cos'è il golf e come nasce? Sinceramente non 
ne ho la più pallida idea, però grazie al mio poten- 
te scanner mnemonico posso ritornare indietro 
negli anni e ricordare il più grande avvento video- 
ludico degli anni ‘80... la 
morte dell'ST, no scherzo, 
in realtà mi riferivo a LUI, 
il grande, il mitico, l'insupe- 
rabile, Leaderboard!!! 
Ebbene sì, come dimentica» 
re i pomeriggi passati con 
gli amici sui campi (beh, 
campi, piuttosto erano dei 


Questo è quanto riportano la maggior 
(®) parte dei vocabolari, in realtà il nuovo 


GM MAGGIO 95) 


voro della Access? 

Poi, con il passare degli anni, vennero i vari World 
Class Leaderboard e con loro tutta una nuova 
serie di aggiunte (ve la ricordate la protezione che 
s'inseriva nella porta del registratore?), come gli 
alberi, i corsi d'acqua e via dicendo. Aaaah, che 
tempi. 

Bisogna comunque ammettere che la Access ha 
sempre regnato incontrastata in questo campo, del 
resto, nonostante i tentativi più o meno celebri di 
spodestare il famosissimo Links, tutt'oggi non esi- 
ste ancora una simulazione che gli possa tener 
testa. Figuratevi che tuttora continuo a giocare 
con Links su Amiga, probabilmente uno dei giochi 
più pretenziosi che sia mai stato programmato per 
questa macchina e sicuramente uno dei pochi a 
utilizzare pienamente la modalità HAM6 a 4096 
colori. 

Rimane comunque il fatto che non vi ho ancora 
spiegato le regole del golf e sono praticamente 
certo che molti di voi non vedono l’ora d'essere 
illuminati su questo misconosciuto argomento; in 


Gòlf: sostantivo 
maschile invariabile. 
Giacca di maglia di lana 
o altro filo, senza collo 
e con maniche lunghe. 


fondo 
quanti 
simulatori di 
questo sport 
saranno usciti ulti- 
mamente? Tre, al 
massimo quattrocento, 


così quindi mi sembra giusto 
verdi darvi una rinfrescata. 
che ci Prima lezione: aprite 
metteva- la portiera della 
no mez- macchina, 
zora ad sedetevi, 
essere cal. chiude- 
colati) virtuali te la 
(una parola che a por- 
quei tempi tiera 
aveva be e 
poco d rego- 
spartire con il 


mondo infor- 
matico) di 
questo capola- 


FILORALORADORERUS 


late i sedili a vostro piacimento, dopodiché allac- 
ciate la cintura di sicurezza, guardate lo specchiet- 
to retrovisore e dite: so magico! Quindi schiaccia- 
te il pedale della frizione, inserite la chiavetta e 
date gas al vostro bol... ah, non è un gioco di mac- 
chine sponsorizzato dalla Volkswagen (chi l'avreb- 
be mai detto, eh?)? E vabbé, cosa volete che sia... 
Ok, ricominciamo da capo: il golf è uno sport pra- 
ticato all'aperto, consistente nell'inviare una palla 
dalla piazzola di partenza (detta TEE) alla buca 
della piazza corrispondente (ovvero il GREEN), 
nel minor numero di colpi possibile, servendosi di 
particolari bastoni e/o mazze (in ogni caso non più 
di 14). 


Fin qui mi sembra tutto chiaro. Le mazze si divido- 
no in ferri e legni che, incredibile ma vero, si diffe- 
renziano per il tipo di materiale usato, l'inclinazio- 
ne e la conformazione delle “teste”, insomma una 
casino! In realtà l'unica vera differenza tangi- 
ile consiste nella distanza che possiamo far per- 
correre alla pallina (almeno, questo è quanto ho 
dedotto giocando ai principali titoli di questo 
enere). 
proposito di pallina, dovete sapere che questa 
non solo è stata protagonista di buona parte delle 
serie di Gundam (avete presenta quel robottino 
tondo che ripeteva in continuazione: “ciao ciao 
Peter Rey! Ciao ciao Peter R... CLICK CLACK 
BAM! Ciao ciao pallina!”? Ecco, quella), ma anche 
di un’escalation di brutalità denunciate addirittura 
dall’Associazione Medici Dentisti Italiani (quella 
per la quale il BDM versa mensilmente parecchi 
Bona viste le condizioni della sua misera denta- 
tura). 
Pensate, la poveretta non solo deve subire conti- 
nui maltrattamenti da parte dei vari giocatori che 
la colpiscono violentemente e senza un minimo di 
ritegno, ma addirittura è costretta a beccarsi una 
caterva di insulti tutte le volte che non finisce in 
buca. Porella. 
A questo punto sorge spontanea una domanda? 
Ma quand'è che cacciano il TMB dalla redazione? 
Per vostra sfortuna, non prima di qualche secol... 
cosa c'è scritto su questo foglietto? FIRED?!? Ok, 
vi parlerò del gioco. Non che ci sia molto da dire, 


SG (sembra un nome di un supermercato) non è 
esattamente quello che ci aspettavamo. La demen- 
zialità di tao Fodder e la giocabilità di Sensible 
Soccer hanno davvero poco da re con que- 
sto titolo, l'unica cosa che lo differenzia rispetto 
ad altri giochi è la grafica, piccolina, sullo stile di 
Sensi, niente di trascendentale comunque, nulla 


che strappi un sorriso. 

Le opzioni sono re le solite, scelta dei gioca- 
tori, livello di difficoltà, vari tipi di competizione, 
ma come sostanza c'è ben poco; a questo punto 
viene quasi da chiedersi a cosa sia servito pubblica- 
re un gioco del genere, sprecando tempo e risorse 
inutilmente. Meglio passare al commento, va. 


Mirko “TMB” Marangon 


O è il mese 
f Ì MINT elle operazioni com- 
ni | | i} | DIL merciali. Dopo il cla- 
3} moroso (in senso 
negativo, purtroppo) 
Frontier Il, ecco un 
altro gioco nato solo per sfruttare il buon nome del 
suo illustre predecessore. Certo, so bene che Sensi- 
ble Soccer è un gioco di calcio e questo un simulato- 
re di golf, però c'è sempre quel “Sensible" di mezzo, 
un marchio che fino a oggi è stato simbolo di qualità 
e garanzia (parlo come una televendita, incredibile) e 
che non mancherà di assicurare un buon numero di 
vendite a Jon Hare e soci. 
Purtroppo, e mi piange il cuore a dirlo, questo Sensi- 
ble Golf è una biechissima simulazione, che sincera- 
mente delude su tutti i fronti. Dal lato tecnico sono 
Pesenti pochissimi punti a favore, la grafica infatti è 
IGUALE per tutti i campi, stessi alberi, stessi colori, 
insomma nulla che differenzi in modo visivo un per- 
corso da un altro. 
Esistono poi dei bug clamorosi, ad esempio quando 
la pallina esce dal campo è praticamente impossibile 
rispedirla dentro, costringendo il giocatore a ricomin- 
ciare da capo. Speriamo comunque che si tratti di un 
problema inerente alla sola nostra versione (comple- 
ta al 100%, ma non del tutto definitiva). Il sistema di 
tiro tutto sommato è abbastanza intuitivo (basta 
avere un buon colpo d'occhio), anche se spesso 
risulta davvero difficile valutare le distanze “intuen- 
dole”, dato che il gioco non fornisce nessun aiuto a 
guenti riguardo. 
orse giocando con qualche vostro amico vi diverti- 
rete, ma comunque non durerà a lungo, piuttosto se 
volete di un bel gioco di golf per Amiga vi conviene 
rispolverare il vecchio Links o il più recente PGA 
Tour Golf, sono anni luce avanti rispetto a Sensible 
Golf. Uno di quei titoli che lascia davvero l'amaro in 


i INTERACTIVE 
entertainment 
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ACID per AMIGA 


Che i programmatori neo zelandesi della 
Acid fossero un attimino SKlzzati l'avevo 
già sospettato da tempo, ma solo quan- 
do ho visto l'immagine simbolo di que- 
sto Skidmarks 2 ne ho avuto la piena conferma, 
insomma ditemi voi se è possibile inserire in un 
gioco del genere delle mucche, con tanto di 
occhiali da sole, dadoni legati al collo e pneumatici 
al posto degli zoccoli (!!!). 
Il bello è che i suddetti bovini (avranno a che fare 
con i nostri Bovas?) non solo fanno bella presenza 
sulla scatola, ma addirittura possono prendere 


Lo split screen in hi-res è certamente il modo migliore per giocare in tre contemporanea. 


mente. 


parte alle varie competizioni e vi assicuro che il 
risultato è quanto meno demenziale! 

Prima d'iniziare va fatta una precisazione, se vi 
aspettavate uno schema di gioco completamente 
nuovo rimarrete delusi, gli Acid infatti, seguendo 
l'andamento di titoli tipo m 2, Cannon Fodder 
2, Frontier 2 (insomma i vari seguiti), etc. hanno 
preferito mantenere lo stile del primo capitolo, 
migliorandone le varie caratteristiche e aggiungen- 
do tutta una nuova serie di trovate, alcune delle 
quali davvero grandi (le mucche sono la punta 
dell'iceberg). 


Prima però di analizzare le novità facciamo 
un attimo il riassunto per quelli che si sono 
persi il primo Skidmarks; in pratica si tratta 
di un gioco di corse abbastanza classico, ma 
ciò che lo differenzia notevolmente da altre 
analoghe produzioni sono le bellissime piste 
dissestate e la possibilità di lasciare le 
sgommate sul terreno, una caratteristica 
spesso e volentieri dimenticata in altri titoli 
del genere. 

Detto questo passiamo alle novità (non 
poche e tutte di discreta rilevanza) a cui vi 


In bassa risoluzione è abbastanza complicato riusci- 
re a vedere la pista, soprattutto con il triplo split 


Adesso ho 
finalmente capito 


perché questa 
software house 


ha deciso di 
chiamarsi ACID... 


accennavo qualche riga più sopra: anzitutto va 
segnalato l'aumento dei mezzi (da quattro a otto) 
e delle piste (da dodici a ventiquattro), il che non è 
affatto male considerando che il vero limite del 
primo Skidmarks era proprio la mancanza di cir- 
cuiti, che alla lunga risultavano ripetitivi. 

Oltre alle mucche “acide” sono presenti delle 
nuove auto, fra le quali figurano le Formula |, i 
Go-Kart e le mitiche Mini, insomma non si può 
proprio dire che i grafici non abbiano fatto del 
loro meglio per accontentare i gusti dei giocatori. 
Come saprete le varie automobili sono state com- 
pletamente “plasmate” con l'ausilio del potente 
Imagine, uno dei più versatili programmi di rende- 
ring presenti su Amiga e PC, ma la cosa più inte- 
ressante è che sul primo dischetto troverete un 
progetto già bello che pronto, con il quale potrete 
creare la macchina dei vostri sogni. Inutile sottoli. 
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L'utilità dell'hi-res si nota anche quando si gioca da soli 


In modalità “zippy” ogni cunetta si trasforma in una rampa 
di lancio e la vostra auto ne subisce le conseguenze 


neare che in questo caso una certa 
pratica con i modellatori tridimensio- 
nali è quantomeno richiesta, ma 
nonostante tutto si tratta di un'idea 
da lodare, del resto non capitano tutti 
i giorni possibilità di questo tipo. 

Un'altra trovata molto simpatica è 
quella di giocare tirandosi dietro un 
caravan, complicando non poco la 
maneggevolezza del proprio mezzo e 
aumentando esponenzialmente il 
divertimento a mille, peccato che per 
attivare questa opzione serva almeno 


mucche a rotelle con traino al 


seguito sta lottando per la prima posizione 


In Skidmarks 2 è finalmente possibile visua- 
lizzare la posizione di tutte le macchine in 


tempo reale 


IMB di chip ram. Comunque su com- 
puter dotati di un minor quantitativo 
di memoria è possibile trainare 
un’altra macchina, ovviamente identi- 
ca a quella da noi utilizzata in quel 
momento. 
Grandi passi in avanti sono stati fatti 
per migliorare la modalità multiplayer: 
adesso è possibile far uso di un nuovo 
split-screen che vi permetterà di gio- 
care in tre contemporaneamente, 
purtroppo in questo caso dovrete 
fare i conti con una visuale di gioco 
alquanto ridotta. Ma anche questa 
volta gli Acid si sono sbilanciati, infatti 
per supplire a questo problema 
hanno inserito la possibilità di attivare 
un modalità hi-res (in 640x256), che 
ovviamente garantisce un'area di 
ioco decisamente più ampia. 
| massimo comunque lo si ottiene 
giocendo in otto, “linkando” due 
miga con l'apposito cavo null- 
modem. Per i fortunati possessori di 
modem gia in numero sempre 
crescente) esiste la possibilità di gio- 
care via telefono usufruendo di que- 
sto comodissimo apparecchio, ovvia- 
mente vi sconsigliamo di tentare tor- 
nei al di fuori della rete urbana, in 
caso contrario l'ira della Telecom 
(anzi, della mamma) si abbatterà fune- 
sta sul vostro umile capo (io ne so 
qualcosa). 


Le rampe Curamente uno degli aspetti 
più belli di tutto i CO, soprattutto se 
prese ad alta velocità 


avete capito perché questo gioco si 
Skidmarks? 


Tutto bello? Tutto perfetto? A prima 
vista si direbbe proprio di sì, però c'è 
un piccolo problema e si chiama 
“configurazione”: molte della caratte- 
ristiche avanzate richiedono un gros- 
so, per non dire spropositato, quanti- 
tativo di memoria, ad esempio per 
utilizzare tutti e otto i tipi di mezzi 
servono più di 4MB di ram (fast, sup- 
pongo) e inoltre per i possessori di 
Amiga senza l'hard disk si prospetta- 
no lunghe attese. | tempi necessari 
per caricare le macchine sono spro- 
positati, per non parlare di quelli di 
decompattazione, davvero insoppor- 
tabili per chi possiede un 500 o 
comunque un modello dotato di 


hbOJEll 


MC68000. 

Devo dire che ho avuto occasione di provare 
Skidmarks 2 su tre differenti macchine, ricavando- 
ne queste impressioni: su un 1200 con il solo hard 
disk i caricamenti sono accettabilissimi, un po' 
meno i rallentamenti nella modalità a otto macchi- 
ne. Su un 4000/030 (a questo proposito ringrazio 
l'onnipresente “The Judge”, così la smette di ango- 
sciarmi) ho provato a giocare senza utilizzare 
l'hard disk e su un solo drive, con il risultato che 
mi sono andato a bere un paio di caffè prima della 
fine dei vari caricamenti, fortunatamente alla 
seconda partita il gioco si è piazzato in ram velo- 
cizzando notevolmente il tutto (non per quanto 
riguarda le piste, purtroppo). 

Il massimo ovviamente l'ho ottenuto sul mio 
“umile” A1200 con 030/50MHz e 8MB di Ram 
(una volta tanto me la tiro anch'io), dove le uniche 
interruzioni sono attribuibili ai brevissimi carica- 
menti dei percorsi, che purtroppo non si possono 
installare su HD, a meno di abbonarsi al Skidmarks 
Magazine; questa scelta sinceramente non mi è 
affatto piaciuta, infatti se da un lato è apprezzabile 
l'idea di registrarsi per disporre di nuovi tracciati e 
mezzi, dall'altro proprio non concepisco l'impossi- 
bilità di installare completamente il gioco. 

Forse sarebbe stato meglio se quelli dell'Acid aves- 
sero prodotto il gioco solo per AI200, viste le 
pretese hardware, ma del resto con un po' di 
pazienza anche i possessori di Amiga più “scarsi” 
potranno godersi questo Skidmarks 2, il che non è 
affatto male, non vi sembra? 

Mirko “TMB” Marangon 


C'è chi ha scritto che 


È Skidmarks 2 è fin 
troppo simile al 
primo, un difetto del 


resto riscontrato in 
altri titoli ben più 
celebri (vedi Doom 2), ma che comunque non può e 
non deve risultare una condanna. A mio parere que- 
sto seguito è davvero quanto di gepgo si poteva 
ottenere, certo ap st dei difetti dovuti alla pro- 
pazione in Blitz ic (sporadici rallentamenti, 
imensione di gioco, lentezza nei caricamenti, etc), 
ma in ogni caso non si può certo parlare di un brutto 
gioco, tutt'altro! Probabilmente si tratta del miglior 
prodotto di questo genere, superiore ai vari ATR, 
Overdrive e compagnia bella, anche se in effetti il 
confronto non è dei più azzeccati, dato che tutto 
sommato si tratta di titoli abbastanza diversi. 
Graficamente non ho molto da aggiungere rispetto a 
quello che ho scritto nel corso della recensione: la 
grafica AGA rende perfettamente (non ho potuto 
vedere la versione ECS, ma non penso perda più di 
tanto) e i mezzi renderizzati sono quanto di meglio si 
puaneo ottenere (da quanto ne so ci sono oltre 200 
me e si vede!), forse sono un po' statiche le ruote, 
ma per il resto nulla da eccepire. 
Il rumore dei motori non è proprio il punto di forza di 
questa produzione, sicuramente sarebbe stato 
meglio differenziare i mezzi non solo visivamente, ma 
anche a livello sonoro (soprattutto nel caso della 
mucca a rotelle). 
AI di là di tutto non posso proprio fare a meno di con- 
sigliarvi Skidmarks 2, soprattutto se adorate questo 
genere di giochi e avete un Amiga bello “corazzato”, 
in caso contrario... beh, compratelo lo stesso, vi 
divertirete comunque. Parola di boy scout (tanto non 
lo sono mai stato) 
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Vi ricordate l'introduzione dell'articolo 

comparso il mese scorso? Tutto quel bel 

malloppone su quanto sia fantastico aggi- 

rarsi nei meandri di Internet? Un mondo 
tutto da esplorare e via dicendo? Bene, tenetevi 
forte: anche Pegaso si sta muovendo in questa 
direzione. Infatti, si è già compiuto un primo passo 
verso quell'ottimizzazione del sistema che entro 
breve permetterà un accesso completo alla rete 
informatica mondiale per eccellenza. In cosa consi- 
ste questo primo passo è semplice. Innanzitutto è 
stato raggiunto un accordo con un “provider” ita- 
liano e questo, anche se a molti non sembrerà 
nulla di eclatante, vi assicuro che è già un ottimo 


ì introduttiva d 


notare anche il Sys 


punto di partenza; dopodiché è stato modificato il 
dominio che definisce gli indirizzi Internet di Pega- 
so e dei suoi abbonati, che non è più 
“@xenia.com”, ma è diventato “@pegaso.it” (ope- 
rativo dal 20 di Aprile). Ora, se siete utenti di 
Pegaso e avete già il vostro indirizzo in Internet 
non vi dovete preoccupare di nulla, in quanto que- 
sto cambiamento avverrà automaticamente, ci 
penserà infatti il nostro SysOp e il programma che 
gestisce Pegaso (Excalibur). La vostra unica preoc- 
cupazione sarà solamente di riferire ai vostri corri- 
spondenti E-mail, nel caso li abbiate, l'avvenuta 
modifica. Giusto per capirci meglio se il vostro 
identificativo è “franco_rossi”, il vostro indirizzo 
completo, prima del cambiamento di cui sto par- 
lando, era “franco_rossi@xenia.com”. Adesso 
invece è “franco_rossi@pegaso.it”. Spero sia tutto 
chiaro... Ah, solo una puntualizzazione: se dovete 
mandare un messaggio a un altro utente di Pegaso, 
per favore, evitate di usare l'E-mail, sarebbe 
un'inutile perdita di tempo sia per voi, sia per noi. 
Voglio dire, per quanto come metodo di comuni. 
cazione sia più veloce di una qualunque altra forma 
di posta è sempre più lento di un messaggio diret- 


Filesearch la paro 
il primo dei due. Come potete r 

la libreria d'appartenenza, c'è anche una b 
file in questione 


ss. @ tutti gli utenti 
vivono più felici e 
contenti. Tralasciando la 
rima pietosa e 
riprendendo (-) 


quanto scritto lo scorso 
numero sono lieto di 
comunicarvi quanto 
state per leggere. 


TXcalDur 


SERVIZIO TELEMATICO PEGASO 


You may enter a partal cr full filename. cr ary word in 
the short You dont have to une 


MENU PRINCIPALE 


CONNECT 19200/V32b 14400/V42b || Credit va. 


- Excalibur 


System Window Help 


| Bytes left n/a 


to interno alla medesima banca dati (ci vogliono 
alcune ore contro pochi secondi... deve raggiunge- 
re il nodo, essere smistato e quindi reinserito in 
BBS). E poi pensate a come ci rimane il nostro 
SysOp quando si accorge di dover immettere nuo- 
vamente nella banca dati un messaggio che è parti- 
to da lì, tutto lavoro inutile e superfluo... Va bene 
fare delle prove, ma non esageriamo! Non pigliate- 
mi per matto, se sto scrivendo queste righe è per- 
ché, evidentemente, c'è qualcuno che usa l'E-mail 
per mandare messaggi ad altri utenti di Pegaso. 
Rimanendo sempre in tema, vorrei annunciarci 
un'altra novità che verrà introdotta entro breve. Si 
tratta dell'FTP, ossia della possibilità di trasmette- 


All'interno della libreria 


una pa 


e in grado 


estrema facilità € 


tanta velocità 


SERVIZIO TELEMATICO PEGASO 


Gex Pro Filesearch 


IS TFESTTILI 


RIA n CIS | lette 
. VuePrint JPEG/GIF Viewer for Windows v3.6 VuePrint is the... 


LIBRERIA FILES NOVITA'/NOVITA' - DICEMBRE 1994 (WINDOWS) == 
vuepri33.zip, VUEPRINT V3.3 Viewer di Immagini per Windows | Il migliore! 


2 files found in 2 libraries. 


CONNECT 19200//32b 14400//42b 


d 


Credit n/a 


Bytes left n/a 


Time left 00:51 || 00:02:57 


L'ABBONAMENTO, MA NON SOLO... 


e O I PRA QUO ROC e e pro 
cosa 
- oltre 35.000 file on-line e subito prelevabilli; 


comparativa 
dell'144 rispetto alle tariffe urbane ed extra-urbane. Se lo desiderate, inoltre, nella con- 
ference di cui sopra troverete il modo di abbonarvi on-line tramite carta di credito. 


Ricordo a coloro che intendessero abbonarsi, indipendentemen- 
opportuno usare, che dovranno 
in ogni caso spedirci (eventualmente anche via fax) il suddetto 
modulo correttamente compilato e firmato altrimenti l'account 
non verrà abilitato. Se decideste di abbonarvi tramite C/C posta» 
le, vi raccomandiamo di allegare al modulo firmato anche la 
fotocopia del bollettino. Per qualsiasi ulteriore chiarimento 


ria 
- l'utilizzo dell'E-mal di Internet: te da quale modalità 
DE aio siano Paegilcia gu è a DAR Sri: 
sotto 
Per usufruire di tutti i servigi di a cominciare dal download dei file, potete 
chiamare all'144.22.09.50 al costo di un'interurbana (Lire 635 al minuto più IVA) da 
“ rimestteLiL 56.000 più IVA (1. 65650 in total) 
-tri a 
- semestrale a L. 90.000 ùVA 107.100 in totale); potrete trovare il SySop 


- annuale a L. 150.000 


NAS 178.500 in totale); 
Il numero di telefono per gli è lo 02/8786 13, ma per saperne di più vi riman- 


re file (uploadare e dowloadare) proprio attraver- 
so Internet. Siccome Excalibur è un programma di 
recente, anzi recentissima, fattura siamo in attesa 
che vengano completati i moduli aggiuntivi che ci 
permetteranno di integrare questa funzione a 
Pegaso. Nel frattempo vi posso comunque fornire 
una dritta su come supplire a questa mancanza 


ke. Excalibur 


System Window Help 


OL0L0L0LoQL0€d < 


CONNECT 19200//32b 14400/42b ‘| Credit n/a 


comunque temporanea. Come saprete l'E-mail è 
già attivo e disponibile, è quindi possibile spedire 
dei messaggi. Fin qui nulla di strano, se non fosse 
per il fatto che dentro Pegaso e precisamente 
nella libreria dei file, quella inerente alle novità, 
troverete il VUEPRI36. ZIP, un programma 
d'indubbia utilità che oltre a permettervi di vede- 


SERVIZIO TELEMATICO PEGASO 


A RIETI TIE IO 
© RESTO | 


no 


SCONNESSIONE 


Time left 00:48 |{ 


13 


| Bves left n/a 


(Rosvaldo Solazzo) in linea il lunedì, il 


mercoledì, il venerdì dalle 14.30 alle 18.00 o, se lo desiderate, lo 
potrete chiamare a voce allo 02/878511. 


Questo è il Mail 


— IFTime left 00:43 ([00:01:15 


re immagini nei diversi formati (è infatti nato per 
questa funzione) vi offrirà l'opportunità di con- 
vertire dei file binari di qualunque tipo (immagini, 
utility, giochi, eccetera) in file ASCII, ossia di 
testo. Il programma in questione è contempora- 
neamente semplice e veloce da usare. Basterà 
difatti, una volta che sarete entrati nel program- 
ma stesso, premere su ENCODE e quindi sele- 
zionare il file che avete intenzione di convertire. 
Lui si occuperà di tutto, e sottolineo il tutto, in 
maniera completamente automatica. Viceversa, 
se riceverete uno o più file ASCII (ricordo che 
un .TXT in Internet non può e non deve supera- 
re certe dimensioni) via E-mail, frutto/i di un pre- 
cedente encode, sempre con l'ausilio del VUE- 
PRI36, non dovrete far altro che selezionare 
l'opzione DECODE e quindi scegliere nel menu 
che vi apparirà sullo schermo i file ricevuti. Il 
programma si. occuperà di decodificare e rico- 
struire il file di origine, sempre automaticamente. 
Per concludere eccovi un’altra chicca fresca fre- 
sca. Ora che sto scrivendo non sono ancora stati 
approntati, ma mentre starete leggendo (e cioè 
ora... hehehe!) saranno già disponibili alcuni 
nuovi servizi ai quali si potrà accedere dal menu 
principale di Pegaso (il Main Menu). Alcuni di 
questi sono: il Multichat, per chiacchierare con 
tutti gli altri utenti in linea in quel momento su 
Pegaso e i Servizi Speciali, un catalogo generale 
dei libri editi dalla Xenia Edizioni e dall'Apogeo. 
Questi sono naturalmente solo alcuni esempi, 
altre news quanto prima... 

Emanuele “SHIN” Scichilone 


troverete : | Multi-chat e è Servizi 


» le novità non finiscono qui 


SILVER DISK.... 4+1=5 


Ed eccoci arrivati, come ormai consuetudine, alla 
istruzioni per il CD. Come dite? Non avete comprato 
nto? E cosa 


con il disco d’a 


Questo mese abbiamo 
sapere cosa ne pensate... 


SPECIALE FLIPPER!!! 


Dopo lo speciale shareware del mese scorso 
abbiamo deciso di proporvi, per questo 
numero, ben tre demo di simulatori di flipper 
di imminente uscita: Pinball Fantasies 
Deluxe, Pinball Mania e Pinball Dreams 
Deluxe 

Per installare i giochi andate in D: e lanciate 
INSTALLA D C seguito da invio (dove D è la 
lettera identificativa del vostro lettore CD- 
ROM e C quella dell’hard disk). 

Fatto questo entrate nella directory 
C:\21STCENT e lanciate PFD_DEMO per 
Pinball Fantasies Deluxe e Pinball Mania o 
PDD_DEMO per giocare a Pinball Dreams 
Deluxe. 

| tasti per giocare sono i due SHIFT, la barra 
spaziatrice e la “freccia verso il basso” del 
tastierino numerico. 

Inoltre ricordiamo che: “Pinball Illusions © 
Digital Illusions 1995; all audio tracks are 
Copyright 1995 by 2IST Century Entertain- 
ment”. 


Ok, ecco la È; 
grafica: es directory 


ina di LD 

versione VL} 

aspettate? Forse non avete il CD- 

ROM? Su, mettete via i soldini e prese o un bel lettore... 
di 


, oltre ai soliti demo, 
anche un paio di utility molto utilizzate qui in redazione. Fateci 


Ecco un demo giocabile a opera della Psygno- 
sis: Darker è una sorta di guerra tra macchi- 
ne volanti. Per giocare vi consigliamo di uti- 
lizzare il mouse. Come dite? Non vi ho detto 
come lanciare il gioco? Quante storie, datemi 

: entrate nella directory D:IDARKER 
ate X 


il tem 
e lan 


Primo titolo le di questo mese, 
Mamma Origin ha colpito ancora con un 
grande gioco (l’avete letta la recensione sul 
numero scorso?). A ogni modo, per 
lanciate D:\INSTALL seguito da INVIO. 

le istruzioni a video e, per giocare 
d c: \BIOFORGE\BIOFORGE seguito 
sempre dal solito tasto INVIO. | tasti da uti- 
lizzare sono CTRL, ALT e il solito tastierino 
numerico. 


iosa, fantastica utility 
PSP30 il pro- 
gramma Una volta effettuata l’installa- 
zione cliccate sull’icona PSP e divertitevi a 
gere con le immagini presenti sul vostro 
disk (non ditemi che non avete nemme- 
no una GIF... dai non ci credo). Se lo spazio lo 
© 
in questo 
stesso 
numero 
dovrebbe 
esserci uno 
speciale su 
fan- 
tastico 
sharewa- 
re... 
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Come comincerebbe SHIN a parlare di que- 
sto demo? Risposta: “Escono dalle fottute 
pareti...” 

Lasciamo perdere va... allora stavamo dicen- 
do, questo è l’ultimo demo per questo mese. 
Il gioco è il terzo episodio della saga di Alien 
Breed. Solite cose: andate in giro, recuperate 
chiavi e sterminate la minaccia aliena (per gli 
amici Paolone). Per lanciare il gioco entrate 
nella directory TA e lanciate INSTALL. 
Seguite le istruzioni a video... 


Dopo quattro demo giocabili abbiamo il rol- 
ling demo di una delle nuove produzioni 
Gametek: il gioco dei bambini grassi!!! Visiva- 
mente ricorda i giochi in stile Megalomania 
e... ma non voglio rivelarvi troppo. Limitatevi 
a entrare nella directory D:\BALDIES e lan- 
ciate BALDIES. 


Ecco un altro rolling demo di questo immi- 
nente gioco di el francesi. Per lanciare il 
demo lanciate, da Windows, D:\SETUP 


 EACTTDAMUED Nn 


sie em drei 


Bisi la grafica, la musica. Ecco uno dei 
migliori player di moduli disponibile sul mer- 
cato. La versione shareware che vi forniamo 
è, ovviamente, limitata (ma sufficientemente 
chiara da illustrarvi tutte le potenzialità del 
programma). Per utilizzare questo program- 
ma copiate il contenuto della directory FT20 
su hard disk e lanciate l'eseguibile. Ultima 
cosa: avrete bisogno di un mouse... 


Per utilizzare al meglio tutti i giochi potete 
utilizzare il seguente file di configurazione del 
vostro sistema: 

DEVICE=C:\DOS\ HIMEM.SYS 
BUFFERS=20,0 

FILES=20 

DOS=UMB 

DOS=HIGH 

o se avete bisogno di memoria espansa: 
DEVICEHIGH=C:\DOS\EMM386.EXE 
Naturalmente conviene effettuare una copia 
del file originale ad esempio CONFIG.OLD. 
Ultima aggiunta î non usate mai 


propedeutica: 
l'opzione HIGHSCAN dell’EMM386 in quanto 
può dare problemi con alcuni demo. 
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DUE GIORNI CONTRO LA FAME DA CYBERSPAZIO. 3-4 GIUGNO 1995, ARENA PARCO NORD, BOLOGNA. 

JI Wade in Bo serve Cy Bo, la prima rassegna sul ‘cyberspazio dove troverete menù multimediali, interattività, cd-rom, realtà 
virtuali, reti, videogames, virus e controvirus, leggi e fuorilegge, tutto al prezzo fisso di lire ottomila. La cucina apre alle 16 e chiude 
a tarda notte. Come arrivare: uscita Tangenziale 7 Dis (ampio parcheggio ). Bus 30 dalla Stazione FS. Dal centro Bus 25 
in via Fizzoli anche dopo le ore 20.30. Fermata Parco Nord. Per informazioni: Altercoop- Bob !, via del Fonditore 16 40138 Bologna. 
Tel. 051-53.22.72. - fax 53.87.50. Discovery, via San Tommaso del Mercato 20146 Bologna. Vel 051-26.03.51. - Fax 26.12.02. 


Prezzi IVA compreso fe non indicato diversamente). Tutti i prodotti sono coperti do garanzia. | prezzi possono subire variazioni. Tati i marchi e i nomi riporta apportengono ci legittimi proprietari. Grafico by Adesiiondio - Milono 
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Dopo un breve periodo di pausa torna il Talent Scout on è € la 
gioire, dato che la situazione non è certo migliorata e ultimi 
e moduli continuano a invadere la mia sempre più piccola scrivania 
sante, costringendomi a tagliar via una marea di materiale per questioni di spazio. 
Gli ultimissimi arrivi mi sembrati leggermente più eterogen a 
punto, speriamo bene. Va l lo s a mia dispos od più am 
(due misere paginette) e i Voce v 


Ennesimo platform game, questa volta realizzato da due vecchie conoscenze. High Voltage riprende gli elementi più 
classici di questo genere di giochi e a prima vista potrebbe competere con altri analoghi prodotti, di cui ormai il mer- 
cato è saturo. 

il vero limite del vostro gioco è proprio questo, benché tecnicamente non vi sia nulla da eccepire (fondali 
copperizzati, scrolling al cinquantesimo, etc.), non si può fare a meno di rimanere perlomeno perplessi dal lato dell'originalità. Capisco benissimo che si tratta di un platform e come 
tale soggetto a tutte le limitazioni del caso, ma non è questa una scusa per sfornare un prodotto uguale a mille altri. 

L'impatto grafico è tremendo, sembra di trovarsi di fronte a un incrocio fra Zool e Arlequin, belli fin quanto volete, ma pur sempre titoli usciti qualche anno addietro, il che non è certo 
un buon punto di partenza per un'eventuale pubblicazione (soprattutto nella situazione in cui versa l'Amiga e voi dovreste saperlo meglio di me). 

Certo, alcune trovate, come la luce che lentamente si affievolisce, sono alquanto simpatiche (lo stesso vale per il protagonista del gioco), ma il resto andrebbe rivisto e in fretta! Se 
fossi in voi inserirei degli effetti sonori nel gioco e possibilmente rivedrei anche la musica, che alla lunga potrebbe stancare. 

Sono comunque dell'idea che per imporre sul mercato un titolo come il vostro sia necessaria qualche idea in più; tenete ben presente una cosa, in questo momento nessuno si azzarde- 
rebbe a pubblicare un gioco di questo tipo a meno che non si tratti di qualcosa di veramente innovativo (proprio per questo motivo i cloni di Doom si stanno moltipicando a vista 
d'occhio su Amiga, ce n'è sono pochi e quindi le possibilità di vendita sono nettamente superiori). Decisamente da rivedere. 
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Lo sapevo, ormai era tempo che non vedevo un dischetto con quelle sei lettere appiccicate 
sopra, mi aspettavo un suo ritorno... guardate, non vi faccio neanche il solito discorsetto 
sull'originalità, tanto so già che è inutile, quindi passo direttamente ad analizzare più da vicino 
la vostra “geniale” produzione. 

Scherzi a parte, se non fosse per il fatto che io odio con tutto me stesso questo gioco (eppure 
ci perdo dietro delle ore!), potrei tranquillamente affermare di trovarmi di fronte al miglior Tetris 
mai arrivato al TS! La grafica è pulita ed essenziale, lo scrolling dei vari pezzi è perfetto e la 
musica non da affatto fastidio. Sinceramente non ho mai visto l'originale per MSX o un emu- 
latore, ma non ho giocato a nient'altro al di fuori di Nemesis ), ma sono sicuro che il lavoro 
svolto da voi due sia praticamente perfetto, non sarebbe proprio una cattiva idea immetterlo nel 
mercato del Pubblico Dominio, voi che ne dite? 

PS: La prossima volta gradirei ricevere un gioco che non abbia nulla a che fare con Tetris e 
company, ok? Cercate di capirmi... 


LIVES 


LINES 


(O PAAch ! 
A Talia + 


Un titolo più stupido questo mese non potevo trovarlo, in ogni caso puppatevi 


questi annunci e buona fortuna! Scusami tanto, ma ho perso la busta con il tuo nome, comunque visto che si tratta di uno slide- 


CREDIT 0 cerca urgentemente validi programmatori e grafici zona Genova o 
comunque in Liguria) per completare il proprio staff di sviluppatori (PC e Amiga). 
Gli interessati potranno contattarci chiamando il numero 010/40.13.93. Astenersi 
perditempo. 

MUSICISTI DELIRANTI CERCASI. E' nato un nuovo gruppo musical-informatico 
nella scena italiana: Delirium Project. Il suo scopo è quello di raggruppare tutti i 
produttori di moduli musicali di qualsiasi genere, formato e “macchina” (sia 
Amiga che PC). Chiunque fosse interessato all'iscrizione (o anche solo per infor- 
mazioni) può scrivere al seguente indirizzo: DJFK/DELIRIUM PROJECTC.I. 
38109618, FPCORDUSIO, 20123, MILANO, ITALY, allegando il proprio indirizzo 
e alcuni dati sulle musiche create. (DJFK, più che un uomo, un giro di basso 
NdR). 
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show dedicato alla celebre (?) pormostar Jessica Rizzo, penso proprio che non farai fatica a ricono- 
scerti. Purtroppo il bellissimo script che avevi preparato per il tuo slideshow non ha funzionato 
come speravi, infatti più volte “intuition” ha tentato di aprire schermi a una risoluzione che secon- 
do il viewer “non era disponibile". Ovviamente sono riuscito a caricare le immagini da Workbench 
e senza troppi problemi. 

Ad essere sinceri non è che ci sia molto da dire, le immagini digitalizzate e ritoccate a mano lascia- 
no il tempo che trovano, mentre quelle disegnate di sana pianta risultano poco definite, mal tratteg- 
giate e in generale abbastanza rozze. Hai sicuramente bisogno di fare molta pratica, magari prova 
con altri soggetti e smettila di guardare certi film che poi diventi come il Paolone (e non è un com- 
plimento). 


@ 


ABNORMALIA 5 by Macno + ‘unsaccodialtragentedellascena’ 


Oooh, quando mi arrivano certe cose mi sento felice, ogni tanto anche la “scena” si ricorda 
di noi! Sigh, sob, sono commosso... ehi! Aspettate un attimo, ma in questo file di testo si 
parla di GigaByte! Marrani! Me la pagherete cara, avrò lo scalpo di BDB o quel che ne rima- 
ne... 

Sinceramente non ho ben capito se questa busta fosse indirizzata o meno a quei maniaci di 
GB (e non chiedetemi perché, dovreste saperlo benissimo), comunque visto che questa è 
l'unica rivista che ha aperto le porte ai demo e alla scena in generale (a proposito, vorrei pro- 
prio sapere dove sono finiti i RamJam, gli Italian Bad Boys e gli Skandal, fatevi vivi), mi sem- 
bra giusto parlare un attimino di questo Abnormalia numero 5. 

Forse molti di voi non conosco uno degli aspetti più “underground” della scena, ovvero i 
magazine su disco. Spesso è volentieri questi si rivelano delle vere e proprie miniere di infor- 
mazioni d'ogni genere e non solo di carattere “demistico”, le entazioni infatti spaziano 
in ogni campo (politica, religione, sesso, etc.), il tutto nello stile anarchico che da sempre 
contraddistingue questi gruppi. Purtroppo questi magazine non sono recuperabili con grande 
facilità, l'unico modo per riuscire a entrarne in possesso è connettersi a qualche nodo Ami. 
net ben fornito (tipo FTP.LUTH.SE e consultare l'area DEMO/MAGS. 

Abnormalia segue la falsa riga del mitico Grapewine degli LSD Gil magazine su disco 
più bello che mi sia mai capitato fra le mani), anche se rimane in buona parte legato al 
discorso “scena” e lascia poco spazio ad altre “trovate”, in ogni caso si nota una certa pro- 
fessionalità e competenza, ma del resto non poteva essere altrimenti vista la gente coinvolta 
nel progetto (fra cui i mitici Banana Dezign!). Siete proprio sicuri di non voler andare avanti? 
Sarebbe proprio un peccato. 

Comunque se ci sono delle novità tenetemi informato, la scena è splendida, non lasciamola 
morire Cogni riferimento al flop del TG ‘95 e all'annullamento del Satum Party 3 sono pura- 
mente voluti). 


DART 


GRANDI!!! Credevo si fossero persi nel vortice della fama e del successo (ma 
quando? Ma dove?), e invece rieccoli qua, più decisi che mai, più veloci della 
luce e più cattivi di Lobo (adesso non esageriamo)! Ovviamente il nuovo Music 
Disk non poteva che contenere dei pezzi techno da “panico” e da “paura”, quelli 
che il BDM (più che un uomo, un surrogato dinondiciamocosa) si spara nelle 
orecchie dalla mattina alla sera, con conseguente formattazione delle sue già 
scarse cellule celebrali. 

| pezzi non potevano che lasciarmi completamente soddisfatto e anche senon si 
tratta del mio genere di musica preferito, ho comunque potuto constatare che 
ormai sul piano tecnico avete raggiunto una piena maturità. L'unica nota negati 
va del vostro music disk riguarda il codice, un equalizzatore o un'analizzatore di 
spettro (anche fake) sarebbe sicuramente stato meglio di una semplice immagi- 
ne, vedete di tenerlo ben presente per le future produzioni. 

Notevoli anche le musiche contenute nell'altro dischetto, Mind Obsession e 
Tube Trip (velocissima e violentissima) in particolare mi hanno gasato non poco, 
il che è tutto dire. Complimentoni! 
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Bene, anzi male, mi restano circa 50 caratteri per abbattere la soglia dei 10K e non ho parlato 
praticamente di nulla... cercate di perdonarmi, il prossimo mese vedrò di farmi dare da Max quat- 
tro pagine, così porto avanti anche il TArt che ormai ha raggiunto dimensioni elefantiache. 

Ok ragazzi, lo spazio è finito, gli amici se ne vanno e io devo ancora finire due recensioni, quin- 


di... CAOO00O!!! 
Mirko “TMB" Marangon 


(to) Tim mAG6I095.. 


denza ai sensi di Legge. 


Tutti i nomi e i marchi ri; 
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riate condizioni ambientali. R.H.: 


.GERIALE DI CALCIO. REALIZZA LA 
vssdr=) TUA SQUADRA ACQUISTATO | MIL- 


og Son ocoe Eve LE 1A 


TRATTA DI UN QUIZ-GAME A 
;FONDO MUSICALE. CONTIENE 
‘200 CANZONI E PIU' DI MILLE 


DOMANDE IMPERNIATE SULLA 
Dr ee POSSIBILITA DI DI COMPE 


DI GUIDA SPAZIALE.7 


" N SIMULATORE 
DIVERSE CAMPAGNE OGNUNA 
DELLE QUALI COMPOSTA 


fl Sparatutto psaziale con grafica poli- 


E gonale. Ti ritroverai nell'anno 2112, 


alla guida di un'astronave spaziale, 
fl alla scoperta di nuovi mondi. Ma 
attenzione agli incontri alieni 
fortuna la tua navicella è dotata di 
armamenti devastanti. splendida la 
grafica vettoriale e gli effetti sonori 


R.H. 486DX 4MB Ram 
Disponibile per PC CDROM 


Simulatore di volo spaziale. Guida, 


fi con il tuo caccia spaziale l'assalto 


delle forze ribelli contro le armate 
dell'impero galattico, sconfiggendo 
gl la Morte Nera, il malvagio imperato- 
re e tutti i suoi seguaci. Splendide le 


LÎ] animazioni digitalizzate prese da 


alcune sequenze del famosissimo film.R.H. 386 DX 
4MB Ram Disponibile per PC CDROM 


ta 


Sparatutto arcade stile Doom. Il 
gioco che stavi aspettando 
Oltre trenta livelli in cui dovrai spara- 
re e distruggere ogni cosa 

R.H. 386 DX40 4MB Ram 
Disponibile per 

PC-CDROM 


suPeh Eccezionale, 8 nuove auto, 12 nuovi 
dig?) ed entusiasmanti tracciati, possibilità 


Bai di giocare in link con 2 computer, 
ancora più difertente da precedente 


ECCEZIONALE SIMULAZIONE DI 
GUIDA SOTTOMARINO. E' IL SEGUI- 
fi TO DI 688 ATTACK SUB. GRAZIE A 
GRAFICA ED EFFETTI SONORI TEC- 
NOLOGICAMENTE AVANZATI VI 
TRASMETTE LA TENSIONE E L'ATMO- 
SFERA DEI CONFLITTI SOTTOMARINI. 


FORMATI DISPONIBILI: CD ROM gn 
CD ROM [lita 


ii 


LA PIU' BELLA SIMULAZIONE DI CAL- 
CIO MAI CREATA, OLTRE 1400 
SQUADRE DI CLUB E 131 SQUADRE 


SEZIONE MANAGERIALE. SUPER- 
Tio OGNI ULTERIORE COMMEN- 
(0) 


NAZIONALI CHE SI CONTENDONO 
I TUTTI | TITOLI ESISTENTI. VASTA 
Ve; 9 


FORMATI DISPONIBIL: AMIGA 


17 PERSONAGGI CON OLTRE 20 
MOSSE SPECIALI OGNUNO LO REN- 
DONO UNO DEI PIU' BEI PICCHIA- 
DURO MAI REALIZZATI SU AMIGA. 


FAX. 051- | 
i GIOCO DI RUOLO AMBIENTATO 


i — 


344.906 


ALL'INTERNO DI UNA BASE SPAZIA- 
LE, CHE DEVI LIBERARE DA MOSTRI 
ALIENI INVASORI. POSSIBILITA' DI 


A GESTIONE INDIPENDENTE E CON- 


SITI HARDWARE: 


TEMPORANEA DI 4 PERSONAGGI. 
AMIGA 


COSTRUISCI LA TUA CITTA' DEL 
FUTURO, DIFENDILA DA EVENTI 
CATASTROFICI NATURALI E CON- 
TROLLA L'ECONOMIA ED IL COM- 
MERCIO. ATTENZIONE | PASSI FALSI 
PORTERANNO LA POPOLAZIONE 
AD UNA PRECIPITOSA FUGA. REQUI- 
386/DX + 4MB RAM. 


FORMATI DISPONIBILI: PC CD ROM 


PC Floppy Disks 

AMIGA 1200 
IN QUESTA STUPENDA SIMULAZIO- 
NE SARAI IMPEGNATO NELLA 
GESTIONE E NELLO SVILUPPO DEL 


QUESTA VOLTA SEI IMPEGNATO 
NELLA GESTIONE DELL'ECOSISTEMA 
DEL TUO PIANETA, SVILUPPANDO 
FLORA E FAUNA INTERAGENDO 


È CON I PARAMETRI AMBIENTALI 


PC Floppy Disks 
AMIGA 1MB 


(TEMPERATURA, UMIDITA' ECC.) 
FORMATI DISPONIBILI: 


$ | Veloce ed appassionante gioco di 


guida arcade. Sviluppato grazie od 


un 
FORMATI DISPONIBILI: 


Simulazione di Carri armati, 
Comanda 4 mezzi blindati dotati di 
armamento devastante, attraverso 


Mi 40 missioni, in paesaggi ed ambien- 


PC CD ROM 


tazioni diverse. 


FORMATI DISPONIBILI: 


LA RACCOLTA DELLE 5 AVVENTURE 
DI SPACE QUEST. AMBIENTATO 
OVVIAMENTE NELLO SPAZIO, GRA- 
FICA STILE CARTONE ANIMATO ED 
ALTO CONTENUTO UMORISTICO. 
REQUISITI HARDWARE 386 + 4 MB. 
FORMATI DISPONIBILI: 


NCOMPUTE 


rto tut giorni escluso domeni le 9:00 alle 


COMPILATION CONTENENTE: LHX 


ATTACK CHOPPER (simulatore di eli- 
cottero), BIRDS OF PREY (simulazione 
Mu di volo con 40 diversi tipi di aereo da 
guerra). REQUISITI HARDWARE: 386 


La miglior simulazione di golf del 
11993 rivista con nuova grafica, nuovi 


i rendono ancora più avvincente. R.H.: 
» siva end 
RMATI DISPONIBILI: ti IZ FOR ISPONIBILI: 
oa PC CDROM L 89.000 
d) MATOGRAFICO, UNO DEI MIGLIORI 
GIOCHI PLATFORM ATTUALMENTE 
DISPONIBILI SUL MERCATO. REQUI- 
SITI HARWARE: 386DX + 4MB (vers. 
. FORMATI DISPONIBILI: 


oppy Disks L 59,000 


AMUGA 1200 È S2.Q00 


NE ANIMATO. ATTRAVERSO IL LABI- 
RINTO DEL "CHAOS" ESPLORANDO 


AMBIENTATO IN UN REGNO IMMA- 

GINARIO POPOLATO DA MAGHI,ELFI 

GNOMI E MOSTRI DI OGNI GENERE. 

ALTA RISOLUZIONE E POSSIBILITA' 

7 ‘fl DI STAMPARE LE MAPPE. REQUISITI 
fa HARDWARE: 386DX + 4MB+SVGA 


er corrispondenza ai sensi di Legge 


Avventura strategica. In un mondo 
ve uomini e dinosauri coesistono. 
Una splendida avventura caratteriz- 
e a grafica mozzafiato in cui 
dovrai, nei panni di Adam, porre 
una soluzione alla battaglia infinita. 
Uomini contro Monet pone: chi 


se TUNNEL ED AFFRONTANDO MALVA- 
GI NEMICI, RIUSCIRAI A RAGGIUN- 


4 GERE | TUOI OBIETTIVI SOLAMENTE 
- SFRUTTANDO AL MASSIMO LE TUE 
ACIDA INTUITIVE. REQUISITI HARDWARE: 386DX+ 


IL MIGLIOR PICCHIADURO FINAL- 
si MENTE COVERTITO ANCHE PER PER- 
SONAL! OGNI ULTERIORE COMMEN- 
TO E' SEMPLICEMENTE SUPERFLUO. 


IMPRIGIONATO ALL'INTERNO DI UN REGISTI HARDWARE: 386+4MB . 


SOGNO TI DROVRAI CIMENTARE IN 
UN'AVVENTURA SURREALE TENTAN- 
DO DI SALVARE IL MONDO DALLE 
FORZE DEL MALE. OLTRE 40 DIVERSE 


LOCAZIONI TUTTE DA ESPLORARE. 
TESTO IN ITALIANO! REQUISITI 
HARDWARE: 486 DX + 4MB RAM. 
FORMATI DISPONIBILI: PC CD ROM 


ietari. Garanzia 12 mesi, I prezzi possono subire variazioni senza preavviso. Vendita 


“j BILI E GRAFICA DIGITALIZZATA 
FANNO DI QUESTO GIOCO DI GOLF 
UNO DEI MIGLIORI NEL SUO GENE- 
RE. REQUISITI HARDWARE: 386SX + 
4MB RAM. 

FORMATI DISPONIBILI: 

L. 99.000 
AVVENTURA GRAFICA COMPLETA- 
MENTE DIGITALIZZATA AMBIENTATA 
SU UN'ISOLA IN UN MONDO FAN- 
TASTICO. SONORO DIGITALIZZATO 
E VOCI CAMPIONATE. UNICO NEL 
SUO GENERE. REQUISITI HARDWA 
RE +4MB + WINDOWS 3.1 


E LO SCOPO DEL GIOCO E' QUELLO DI DISEGNARE E 
i , COSTRUIRE IL TUO CASTELLO E 
fl DIFENDERE IL TUO REGNO DAI 
NEMICI. STUPENDA COLONNA 
SONORA ED ECCEZIONALI ANIMA 
ZIONI. FINO A 6 GIOCATORI. 
RMATI DISPONIBILI: 


partengono al 


TO NELL'EPOCA DEL VICHINGHI, 
SISTEMA DI GIOCO INNOVATICO 
CARATTERIZZATO DA TRE DIVERSI 
PERSONAGGI CON ARMAMENTI 
PERSONALIZZATI. SOLO LA GIUSTA 


i INTERATTIVITA' DEI TRE PERSONAG 
GI COMINO: DI TERMINARE | 35 


| RE IL MIGLIOR SIMULATORE DI 
| HOCKEY AL MONDO. CONTIENE 
| TUTTO IL CAMPIONATO NHL AMERI- 
| CANO SONORO E VOCI DIGITALIZ- 
[ZATE, 386DX + 4MB RAM.+SVGA 


SPONIBILI: 


L. 99.000 


IL SEGUITO DI MICROCOSM, QUE- 
STA VOLTA AMBIENTATO NELLO 
SPAZIO.SCENE IL FULL MOTION E 
GRAFICA SUPERLATIVA. UNO DEI 
MIGLIORI SPARATUTTO. REQUISITI 
HARDWARE: 486DX + 4MB RAM. 


nomi e i marchi riportati : 


“LEISURE SUIT LARRY COLL 
Compilation con 5 avventure che 
vedono protagonista il famoso 
LARRY. Trame avvincenti, scene e 
dialoghi piccanti, rendono questa 

X collezione un titolo da non perdere! 
R.H.: 386DX 33 + 4MB RAM. 
PC CDROM L. 79.000 


FORMATI DISPC 


L. 99.000 


È 
K 


©1) 


30 OR/ ARIO CONTINUATO - chiuso Lunedì' mattina 


SIMULAZIONE DI GUIDA. LA NUOVA 
TECNOLOGIA PER LO SVILUPPO 
DELLA GRAFICA 3D INCREMENTA 
NOTEVOLMENTE IL DETTAGLIO 
DELLE IMMAGINI E CONTEMPORA- 
NEAMENTE NE AUMENTA LA FLUIDI- 
TA'. POSSIBILITA' INFINITE DI SETUP 
DELLA — MACCHINA.REQUISITI 
_ HARDWARE: 386DX + = RAM. 


UN EROE CHE DA SOLO IN UNA 
CITTA' SEMIDESERTA DEVE COMBAT- 
TERE CONTRO | VAMPIRI PER SAL- 
VARE IL MONDO DALLA DANNA- 
ZIONE ETERNA. REQUISITI 
HARDWARE: 386DX + 4MB RAM. 


Gioco di Strategia con prospettima 

idinamicnle, GIA nel futu- 
| ro. Grafica SVGA per 20 scenari 5 

cui dovrai difendere la terra dagl 


; Dis spo onibile 
Floppy disks 


NEL FUTURO.AL COMANDO DI 
UN'ASTRONAVE SPAZIALE DEVI 
SALVARE LA TERRA PRIMA CHE UN 
EVENTO CATASTROFICO LA 
DISTRUGGA. IL MIGLIOR SIMULATO- 
RE DI REALTA' VIRTUALE MAI CREA- 
TO. REQUISITI HARDWARE: 3865X + 


DURANTE LA Il GUERRA MONDIALE, 
DEVI FORNIRE LA COPERTURA 
AEREA NECESSARIA ALLE TRUPPE 
ALLEATE DURANTE LO SBARCO IN 
NORMANDIA.3 DIVERSI TIPI DI 
AEREO SELEZIONABILI. REQUISITI 
HARDWARE: 386DX + 4MB RAM. 


ARMATO AMBIENTATO IN UN'ISO- 
LA DEL PACIFICO. PUOI SCEGLIERE 
TRA 16 DIVERSI MEZZI IN 25 DIFFE- 
RENTI SCENARI. POSSIBILITA' DI 
CONTROLLO CONTEMPORANEO 


| ZIONE LE PIU' SOFISTICATE ARMI DA 
«2 GUERRA ESISTENTI. 286 + 1MB RAM 


| LA MIGLIOR SIMULAZIONE DI GOLE. 
11.5 PIU' NOTI PERSORSI EUROPEI E 5 
| DIFFERENTI MODALITA' DI GIOCO TI 

PERMETTONO DI SFIDARE I MIGLIORI 
| CAMPIONI. 


ORMATI DISPONIBILI: AM 


COMPUTER ONE 


VIA VELA 12/2 - 40138 BOLOGNA - Aperto tutti i giorni escluso domenica dalle 9:00 alle 19:30 ORARIO CONTINUATO - chiuso Lunedì' mattina 


VENDITE PER CORRISPONDENZA TEL. 051-343.504 


f GIOCO DI RUOLO AMBIENTATO NEL 
f FUTURO. AL COMANDO DI UNA 
SQUADRA DI 4 MERCENARI IN UNA 
MISSIONE SPECIALE DEVI STERMINA- 
RE TERRIBILI CREATURE MUTANTI 
PROVENIENTI DAL SISTEMA STELLA- 
RE. POSSIBILITA' DI GIOCO PER 4 
S UTENTI. 
FORMATI DISPONIBILI: AMIGA 
O) smi COMPILATION CONTENENTE: 
77 HOOK (avventura ispirata al famoso 
film) LEGEND OF KYRANDIA (avven- 
tura ambientata in un mondo fanta- 
stico). 

REQUISITI HARDWARE: 386DX + 2 

MB RAM. 


GLIATI CON POSSIBILITA' DI SCELTA 
TRA OLTRE 30 PILOTI ED AUTOMOBI- 


SULLE CARATTERISTICHE DI OGNI 


SINGOLA AUTO. REQUISITI HARDWARE: 386DX+4MB. 
Pi FORMATI DISPONIBILI: PC Floppy Disks 


DATA DISK PER INDY CAR RACING 


CONTENENTE 7 NUOVI CIRCUITI. 
: FORMATI DISPONIBILI: 
y PC Floppy Disks 
Pal 


SIMULATORE DI VOLO SPAZIALE. AL 
COMANDO DELLA PIU' POTENTE 
ASTRONAVE DELL'UNIVERSO DEVI 
| (NALE DISTRUGGERE | PARASSITI ALIENI. 
TEXTURE DI GRAFICA SUPERVELOCE 
E NUMERO DI MISSIONI INFINITO. 


REQUISITI HARDWARE: 386DX + 4MB RAM. 
FORMATI DISPONIBILI: PC CD ROM 


AVVENTURA GRAFICA AMBIENTATA 
NEL FUTURO. ATTARVERSO UN 
MONDO INTERSTELLARE, DEVI RECU- 
PERARE | SOLDI NECESSARI PER 
PAGARE IL TUO DEBITO EVITANDO 
MILLE INSIDIE! REQUISITI HARDWA- 


, RE: 386DX + 4MB. 
FORMATI DISPONIBILI: PC CD ROM 


marchi riportati appartengono ai 


Nuova edizione, nuove squandre, 
comprese le nazionali dei mondiali. 
Giocabilità ancora più realistica ed 
entusiasmanti cori da stadio per un 
titolo da non perdere per gli appas- 
sionati del genere 


Disponibile per AMIGA CD32 


ja 1}\\t{{{N}] Simulatore Futuristico. Guida il tuo 

Robot in battaglia, oltre 50 missioni, 

| in ambienti differenti, scegli le giuste 

PI tattiche e gli armamenti adatti per 

ES portare a buon fine la missione. pos- 

Bg] sibilità di gioco anche con 2 PC 

R.H. 486 SX 25 4MB Ram 

Disp. per PC CDROM (man. ITALIANO) 

AVVENTURA GRAFICA AMBIENTATA 

NEL FUTURO. AL CONTROLLO DI UN 

ROBOT DEVI PREVENIRE UNA GUER- 

RA INTERGALATTICA CHE UN VIRUS 


i REQUISITI HARDWARE: 386DX+4MB 
i + SUPERVGA. 
FORMATI DISPONIBILI: PC CD ROM 


GIOCO DI RUOLO AMBIENTATO 
NELLA FANTASIA. UN VIAGGIO 
ATTRAVERSO LE PORTE DEL TEMPO 
FRA MAGIE, DRAGHI E COMBATTI- 
MENTI. 


FORMATI DISPONIBILI: AMIGA 1MB 
IMI} LA MIGLIOR SIMULAZIONE DI BILIAR- 
DO MAI PRODOTTA. POSSIBILITA' DI 
(Si VARI TIPI DI GIOCO CONTRO IL 
[roi COMPUTER O IN MODALITA' 2 GIO- 
CATORI. L'INCREDIBILE REALISMO DI 
QUESTA SIMULAZIONE ASSICURA- 
NO DIVERTIMENTO SIA AL PRINCI- 


JIMMY WHITES 


& 
ie, 


PIANTE CHE AL GIOCATORE PROFESSIONISTA. FOR- 


MATI DISPONIBILI: —AMIGA 
SIMULATORE DI VITA QUOTIDIANA. 
UNO STRAORDINARIO GIOCO MAI 
GIOCATO PRIMA! MISURA LE TUE 
AMBIZIONI E LA TUA CAPACITA' DI 
fi PRODURRE REDDITO CONTRO 3 
ig AVVERSARI OPPURE CONTRO IL 
ui COMPUTER. REQUISITI HARDWARE: 
486DX +2 MB RAM. 
FORMATI DISPONIBILI: PC Floppy Disks 


DEFINIBILE COME IL MIGLIOR SPARA- 
TUTTO ARCADE ALLA GUIDA DI UN 
fia) ELICOTTERO. SEGUITO DEL FAMOSO 
Mei DESERT STRIKE, QUESTA VOLTA 
sli AMBIENTATO NELLA GIUNGLA 
IMPERVIA. 
FORMATI DISPONIBILI: 
AMIGA 1MB 
AMIGA 1200 
AMIGA CD 32 
PC CD ROM 


Simulazione di guida di elicotteri. 
Possibilità di guidare 4 diversi 
modelli da guerra equipaggiati delle 
più sofisticate armi tattiche. 
Eccezionale il realismo di questa 
simulazione grazie al dettaglio grafi- 
co. R.H. 486DX + 4MB ram. 
Disponibile PC Floppy Disks. 


FAX. 051-344.906 00 


j{ La prima simulazione di Bowling su 
# |Amiga. Possibilità di gioco Arcade, 
per i principianti, ed in modo simula- 
zione per i veri professionisti. Fino a 

6 giocatori. 


AMIGA 1MB 


AMIGA CD32 

AVVENTURA GRAFICA AMBIENTATA 
IN UN MONDO FANTASTICO. DEVI 
SALVARE LA TUA PRINCIPESSA 
AFFRONTANTO MILLE INSIDIE ED 
EVITANDO CON ASTUZIA TUTTI | 
PERICOLI A CUI SARAI SOTTOPO- 
STO. 


FORMATI DISPONIBILI: AMIGA 1MB 
ENNESIMO EPISODIO DELLA BELLIS- 
CGA [STERN SIMA AVVENTURA GRAFICA DELLA 
SIERRA. EFFETTI SONORI ED EFFETTI 
GRAFICI SEMPRE PIU' REALISTICI. 
REQUISITI HARDWARE: 486DX + 

Î 8MB RAM + WINDOWS 3.1. 


FORMATI DISPONIBILI: PC CD ROM 
: i] RIVOLUZIONARIO PROGRAMMA 
CHE PERMETTE, CON UN'INTERFAC- 
CIA UTENTE SEMPLICISSIMA, DI 
CREARE | PROPRI GIOCHI DI QUAL- 
SIASÌ GENERE! PUOI DISEGNARE 
PERSONAGGI, CREARE AVVENTURE, 
ARMI PER SPARATUTTO, ECC. ECC. 
REQUISITI HARDWARE:386+4MB . 

FORMATI DISPONIBILI: PC Floppy Disks 

FORMATI DISPONIBILI: PC CD ROM 
Da TERZO EPISODIO DEDICATO ALLA 
fascio or LEGGENDA DI KYRANDIA. QUESTA 
Dara LANDI E4 VOLTA PER DISTRICARTI NELL'AV- 
RIEN VENTURA DOVRAI SCOPRIRE | 
SEGRETI DI UN'ISOLA DELLE MERA- 
VIGLIE AFFRONTANDO DEI PIRATI 
4 ED IL MALVAGIO MALCOLM. REQUI- 
SITI HARDWARE: 386DX + 4MB 


FORMATI DISPONIB: PC CD ROM 
gli AVVENTURA GRAFICA DI GENERE 


INVESTIGATRICE, DEVI INDAGARE 
SU UN MISTERIOSO DELITTO ALL'IN- 
TERNO DI UN MUSEO. SONORO 
DIGITALIZZATO ED UNA TRAMA 
LUNGHISSIMA ED IMPERVIA, REN- 
DONO IL GIOCO VERAMENTE MOLTO AVVINCENTE. 
REQUISITI HARDWARE: 386DX + 2MB RAM. 
FORMATI DISPONIBILI: PC CD ROM 


FORMATI DISPONIBILI: PC CD ROM 


er corrispondenza ai sensi di Legge. 
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tengono ai legittimi 


Tutti i nomi e i marc 


COMPUTER ONE 


Aperto tutti i giorni escluso domenica dalle 9:00 alle 19:30 ORARIO CONTINUATO - chiuso Lunedì" mattina 


ENDITE PER CORRISPONDENZA TEL. 051-343.50 


MIA VELA 12/2 - 40138 BOLOGNA - 


Tale 


BELLISSIMO SIMULATORE DI VOLO 
CON POSSIBILITA' DI SCELTA TRA 12 
LEGGENDARI AEREI DALLA | GUERRA 
MONDIALE FINO AI GIORNI NOSTRI. 
PROVA DI PERSONA SE E' PIU' SEM- 
PLICE PILOTARE UNO SPITFIRE O UN 
MIG-23! REQUISITI HARDWARE: 
286+1MB RAM [vers. PC) 
FORMATI DISPONIBILI: PC CD ROM 
PC Floppy Disks 
AMIGA 
SPARATUTTO ARCADE IN SOGGETTI. 
VA. IL GIOCO PIU' FAMOSO NEL 
SUO GENERE. OGNI COMMENTO 
ULTERIORE SEMBRA SUPERFLUO. 
LONGEVITA' E GRAFICA ECCEZIO- 
i _f NALE. REQUISITI HARDWARE: 386 
fai DX + 4MB RAM. 
FORMATI DISPONIBILI: PC. CD ROM 
PC Floppy Disks 
CONTIENE OLTRE 900 NUOVI LIVELLI 
PER DOOM. NUOVE GRAFICHE E 
NUOVI EFFETTI SONORI. COMPREN- 
DE ANCHE L'EDITOR PER NUOVI 
LIVELLI E PER LA GRAFICA INCLUSI 
MU TRUCCHI E CHEAT MODE. 
i DISPONIBILE PC CD ROM 
ca COMPILATION CONTENENTE: DAY 
fl OF THE TENTACLE (Avventura grafica 
fi ad alto contenuto umoristico), INDIA- 


4 IANANTOE (Avventura grafica. Il 
pl quarto episodio dedicato a Indiana 


Pagg AVVENTURA GRAFICA TRIDIMENSIO- 
Sag NALE AMBIENTATA IN UN'EPOCA 
FANTASTICA. IL VIAGGIO ATTRA- 
VERSO LE SEGRETE DEL CASTELLO 
GUIDATO DAL GRANDE MAGO TI 
PERMETTERA' DI SVEGLIARE IL 

Bei DRAGO CHE TI AIUTERA' A DISTRUG- 


FORMATI DISPONIBILI: PC CD ROM 
UNA FANTASTICA AVVENTURA 
ATTRAVERSO UN MAGICO REGNO 
MEDIEVALE.SOLO LA TUA ABIUTA' TI 
PERMETTERA' DI DIFENDERE IL TUO 
REGNO DAL MALVAGIO MAGO. 

fi REQUISITI HARDWARE: 386DX+2MB. 
H] DISPONIBILE POCO ROM 

N GIOCO DI RUOLO AMBIENTATO IN 
UN MONDO FANTASTICO IN CUI 
DOVRAI ESPLORARE TERRE SCONO- 
SCIUTE E SCONFIGGERE LE ORDE 


SCENA METTERA' A DURA PROVA LA 
TUA ABILITA'.MANUALE IN ITALIANO 
FORMATI DISPONIBILI: AMIGA 


AMIGA CD 32 


STUPENDA AVVENTURA AMBIENTA- — 


TA NEL FUTURO. TECNOLOGIA, 
Ml MISTERO ED AVVENTURA SI FON- 
i DONO IN SIMBIOSI DANDO ORIGI- 
fi NE A 4000 FRAMES E AD EFFETTI 
rem Ven DIGITALIZZATI UNICI! REQUISITI 
HARDWARE: 386DX + 4MB . 
FORMATI DISPONIBILI: PC CD ROM 
PC Floppy Disks 
AMIGA 1200 
Amiga 1Mb 


COMPILATION CONTENENTE: DUNE 
(Avventura grafica ispirata al famo- 
sissimo film), 7th GUEST (Avventura 
grafica con attori digitalizzati 
ambientata in una casa di fantasmi). 
[cine] REQUISITI HARDWARE: 386DX+2MB. 
FORMATI DISPONIBILI: PC CD ROM 


Avventura grafica ambientata nel 

di fantastico mondo di Enchantia. Il tuo 
DS personaggio dovrà affrontare innu- 
N merevoli pericoli, difficili enigmi per 
sconfiggere la malvagia strega 


MA Un drago sta devastando Ankh- 
Morpork, la capitale di Discworld. 
Voi siete l'eroe con l'arduo compito 
di salvare la Città. Una incredibile 
avventura con grafica ed effetti sono- 
ri da OSCAR!! R.H. 386 + 4MB RAM. 
Disponibile per PC CDROM (English) 
PC CDROM (Italiano) 


PC Floppy disks 
DA SIMULAZIONE DI COMBATTIMENTO 
N | Va FRA ROBOTS. DEVI DIFENDERE LA 
eggs TERRA DALL'INVASIONE DI VIOLENTI 
RS fi sii ROBOTS ATTRAVERSO 45 MISSIONI 
= PSA UTILIZZANDO MOLTEPLICI TIPI DI 
vi N ARMI. GRAFICA IPER-DETTAGLIATA. 
. ["'* ] REQUISITI HARDWARE: 386DX+4MB. 
FORMATI DISPONIBILI: PC CD ROM 
PC Floppy Disks 
AVVENTURA GRAFICA CHE SFRUTTA 
UNA NUOVISSIMA TECNOLOGIA 
TRIDIMENSIONALE. CON OLTRE 200 
- SEQUENZE ANIMATE DOVRAI 
terr AFFRONTARE UN ORRIBILE INCUBO 
> A if PIENO DI TURTURE, DEMONI ED 
DFECQORRIBILI MOSTRI. REQUISITI 
HARDWARE: 486SX + 4MB. 
FORMATI DISPONIBILI: PC CD ROM 


PC Floppy Disks 


RCSPASFCA 


FAX. 051-344, 906 


2 ZZZ seconda dei passi che si compiono... 
REQUISITI HARDWARE: 386DX+2MB. 
FORMATI DISPONIBILI:PC CDROM 
SIMULATORE DI VOLO AMBIENTATO 
NEL FUTURO. AL COMANDO DI UNA 
VELOCISSIMA NAVICELLA SPAZIALE 
DEVI DIFENDERE LA TERRA DALL'IN- 
VASIONE ALIENA ATTRAVERSO 20 
DETTAGLIATE MISSIONI. REQUISITI 
HARDWARE:  AMIGA —1MB. 
FORMATI DISPONIBILI: AMIGA 1MB 
n ENCICLOPEDIA MULTIMEDIALE. 
26000 ARTICOLI, 8000 IMMAGINI, 
800 MAPPE, 100 ANIMAZIONI 8 
ORE DI SONORO. 
REQUISITI HARDWARE: 
C| 386SX + 4MB RAM. WINDOWS 3.1 


FORMATI DISPONIBILI: PC. CD ROM 
= ] Compilations contenente KASPA- 
ROV'S GAMBIT, GRAND SLAM BRID- 
| | GE, PGA TOUR GOLF, SEAL TEAM, 
XENOBOTS, CHUCK YEAGER'sAIR 
COMBAT, WING COMMANDER 2, 
ULTIMA 7, INDIANAPOLIS 500 e THE 
| |LOST FILES OF SHERLOCK HOLMES 
R.H. 386 2MB Ram 
Disponibile per PC.CDROM 
SIMULATORE DI VOLO DEDICATO AL 
F117. VARIE MISSIONI DISPONIBILI 
N AMBIENTATE NEI PIU' FAMOSI TERRI- 
LÌ TORI DI GUERRA DEL MONDO. REA- 
LISMO E GRAFICA AD ALTO LIVELLO 
SONO LE PRINCIPALI CARATTERISTI- 
CHE DI QUESTO CAPOLAVORO. 
REQUISITI HARDWARE: 386 + 2MB 
FORMATI DISPONIBILI: PC CD ROM 
PC Floppy Disks 
AMIGA 
SIMULATORE DI VOLO DEDICATO AL 
FAMOSO F14. INNUMEREVOLI MIS- 
SIONI METTERANNO A DURA 
PROVA LA TUA ABILITA' DI PILOTA E 
MITRAGLIERE. A DISPOSIZIONE TAN- 
TISSIME ARMI INTELLIGENTI. REQUI- 
SITI HARDWARE: 386 + 4MB RAM. 


DEFENDER 


SIONI METTERANNO A DURA 
w PROVA LA TUA ABILITA' DI PILOTA E 


et | TISSIME ARMI INTELLIGENTI. REQUI- 
"g SITI HARDWARE: 386 + 4MB RAM. 


FORMATI DISPONIBILI: PC CD ROM 


COMPUTER ONE 


VIA VELA 12/2 - 40138 BOLOGNA - Aperto tutti i giorni eseluso domenica dalle 9:00 alle 19:30 ORARIO CONTINUATO - chiuso Lunedì’ mattina 


VENDITE PER CORRISPONDENZA TEL. 051-343.50. 


FAX. 051-344.,906 


Gioco di guida stile arcade con i per- 

{98 sonaggi più strani al mondo. 
IX Velocità, brivido, scontri violentissi- 
mi, sono gli ingredienti di questo 

9 splendido gioco. Sarà già una vitto- 


ria arrivare in fondo alle numerose 


SI piste del conscia di Bump'n'Burn. 


Disponibile per AMIGA CD32 


de CAIO 


2 Gioco di guerra strategico, seguito 
del famosissimo Campaign. Oltre 
152 tipi diversi di veicoli equipag- 
giati con le più sofisticate armi da 
i A guerra come missili guidati e razzi 
ies252 intelligenti. R.H. 386SX 2MB Ram 


Disponibile per PC CDROM 


vl 


Fi Amiga 


AVVENTURA SPAZIALE AMBIENTATA 

NEL 22° SECOLO. ALLA RICERCA DI 

UN ALTRO PIANETA ABITABILE TI 
IMBATTERAI CONTRO CENTINAIA DI 

fi ALIENI OSTILI. GRAFICA E SONORO 

fe: A LIVELLI TALMENTE ELEVATI CHE 
e DEVONO ESSERE PROVATI PER ESSE- 
RE CREDUTI! REQUISITI HARDWARE: 


4 FORMATI DISPONIBILI: PC CD ROM 


proprie: 


ppartengono ai legittimi 


Tutti i nomi e i marchi riportati a 


E SI TRATTA DI UN FANTASTICO THRIL- 
LER CON TECNOLOGIA LASER. IN 
N PRATICA SI GIOCA IN INTERATTIVI. 
i TA' CON UN FILM, DECIDENDO LA 
TRAMA A SECONDA DEI PASSI CHE 
SI COMPIONO. REQUISITI HARDWA- 
386SX + IMB RAM. 
FORMATI DISPONIBILI: PC CD ROM 
GIOCO DI RUOLO AMBIENTATO NEI 
SOTTERRANEI DI UN CASTELLO. DEVI 
COMBATTERE CON SPADA E MAGIA 
CONTRO IL PERFIDO MAGO. 3 
DIVERSI LIVELLI DI DIFFICOLTA', 60 
LIVELLI DI GIOCO, 36 DIVERSE CATE- 
GORIE DI MAGIE, 23 DIFFERENTI 
CREATURE INTELLIGENTI DA COMBATTERE! 
FORMATI DISPONIBILI: AMIGA 
AVVENTURA SPAZIALE. IL GIOCO SI 
SVOLGE ALTERNANDO SEQUENZE 
DI SIMULAZIONE DI VOLO SPAZIALE 
si A FASI SPARATUTTO E FASI DI 
AVVENTURA GRAFICA IN 3D. LO 
SCOPO DEL GIOCO E' QUELLO DI 
DISTRUGGERE GLI ALIENI CHE 
HANNO INVASO LA TERA. REQUISITI HARDWARE 486DX +4MB 
FORMATI DISPONIBILI: PC CD ROM 
AVVENTURA AMBIENTATA NEL 
FUTURO CON 1800 MB DI DATI DI 
GIOCO. 10 DIFFERENTI STILI DI 
GIOCO TRATTO DAL FILM IL 
TAGLIAERBE, DEVI DISTRICARTI NEL 
MONDO DELLA REALTA' VIRTUALE. 
REQUISITI HARDWARE: 486DX+4MB 
FORMATI DISPONIBILI: PC CD ROM 


SPARATUTTO ARCADE STILE DOOM. 
g) EFFETTI IN FULL MOTION VIDEO, 


Î NELLE VARIE MISSIONI IN CUI DEVI 

re” - DISTRUGGERE | ROBOTS NEMICI. 

e REQUISITI HARDWARE: 486DX+4MB. 
FORMATI DISPONIBILI: PC CD ROM 


Simulatore di guida di elicotteri. 
get) Nuova edizione ora comprende 
anche gli splendidi Data Disks, 
"Mission Disk 1" e "Over the Edge" 
QUR.H. 386 DX 4MB Ram 
"NE ipsa Disponibile per 


SPARATUTTO ARCADE DELLA SERIE 
"GUERRE STELLARI". GIOCO DI PRO- 
PORZIONI REALMENTE ECCEZIONALI 
CON GRAFICA E SONORO DEGNE 


i IL SUCCESSO DA OLTRE 15 ANNI. 

OLTRE 10 TIPI DI ARMI DA FUOCO E 

UN NUMERO DI LIVELLI IMPRESSIONANTE LO RENDO- 

NO UN GIOCO UNICO NEL SUO GENERE. REQUISITI 
HARDWARE: 386DX + 8 MB RAM. 
FORMATI DISPONIBILI: PC CDROM 

ig] GIOCO DI RUOLO DELLA S.S.I. 

299 | AMBIENTATO IN UN'EPOCA DI FAN- 

*e TASIA. PUOI SCEGLIERE TRA 16 

DIVERSI PERSONAGGI OGNUNO 

DEI QUALI CARATTERIZZATO DA 

POTERI ED ARMI PARTICOLARI. 

DIVERSI LIVELLI DI DIFFICOLTA' PER 

UNA PERSONALIZZAZIONE COMPLETA DEL GIOCO. 

POSSIBILITA' DI GIOCO A DUE GIOCATORI ANCHE 

TRAMITE MODEM. REQUISITI HARDWARE: 386+4MB. 

FORMATI DISPONIBILI: PC Floppy disks 

AVVENTURA GRAFICA TRIDIMEN- 

SIONALE ISOMETRICA. IN UN 

MONDO FANTASTICO DEVI UCCIDE- 

RE IL GRANDO DRAGO PER POTER 

AVERE LIBERO ACCESSO AL TRONO. 

MANUALE E SCREEN TEXT IN ITALIA- 


FORMATI DISPONIBILI: AMIGA 
GIOCHI DI RUOLO ge 
DELLA S.S.1 CON PA 
AMBIENTAZIONE 
IN EPOCA FANTA- DI 
STICA DELLA SERIE 
DUNGEONS & A 
DRAGONS. DOPO 
AVER CREATO IL TUO TEAM DI BATTAGLIA, DEVI 
ESPLORARE UN MONDO IMMAGINARIO ABITATO DA 
MOSTRI E MAGHI. AZIONE E SUSPENSE CONTINUA! 
REQUISITI HARDWARE:386DX + 2MB. 
FORMATI DISPONIBILI: PC Floppy disks 


PC CD ROM 


FORMATI DISPONIBILI: PC. CD ROM 


GIOCO DI RUOLO DELLA S.S.1 CON 

AMBIENTAZIONE IN EPOCA FANTA- 

STICA DELLA SERIE DUNGEONS & 

DRAGONS. BATTAGLIE CON OLTRE 

20 TIPI DIVERSI DI MOSTRI, PUOI 

SCEGLIERE OLTRE 200 TIPI DIVERSI 

la DI INCANTESIMI TUTTO IN OLTRE 

100 ORE DI DIVERTIMENTO. REQUISITI HARDWARE: 
386 + 4MB. 


FORMATI DISPONIBILI: PCCD ROM 


Splendida avventura grafica stile 
cartone animato. Mille stranezze, 
mille trabocchetti, comicità assicurata 
dagli splendidi dialoghi i in italiano, 
ti dalla Lucas. All'interno del gioco 
stesso un'incredibile sorpresa......... R.H. 286 1MB Ram 
Disponibile per PC CDROM 
Defender of the Empire è il data disk 
del famoso TIE FIGHTER, simulatore 
di volo ispirato al film Guerre 
Stellari. Tantissime missioni aggiunti- 
ve per continuare la difesa 
dell'Impero. Richiede Tie Fighter. 
FORMATI DISPONIBILI: 


SIMULATORE DI VOLO SPAZIALE 
CON GRAFICA TRIDIMENSIONALE 
STILE REALTA' VIRTUALE. LA VELOCI- 
TA' E IL FINE DETTAGLIO DEGLI SPRI- 
TE GRAFICI RENDONO IL GIOCO 
MOLTO REALISTICO. REQUISITI 
HARDWARE: 386DX + 4MB. 
FORMATI DISPONIBILI: PC CD ROM 
PC Floppy Disks 
TR] GIOCO DI AZIONE ARCADE STILE 
DOOM AMBIENTATO NELLE 
PROFONTE MINIERE DI PLUTONE. 
(EESNDA DEVI IMPEDIRE LA COLUSIONE DEL 
NIASIENTII PIANETA CON LA TERRA ATTRAVER: 
SO 30 ENTUSIASMANTI LIVELLI. 
I FINO A 4 GIOCATORI ANCHE VIA 
MODEM. REQUISITI HARDWARE: 386DX + 4MB. 
FORMATI DISPONIBILI: PC CD ROM 


RIALE. QUALE PRESIDENTE DI UNA 
COMPAGNIA AUTOMOBILISTICA 
DEVI SVILUPPARE LA PRODUZIONE E 
LA TECNOLOGIA DEI TUOI AUTO- 
MEZZI DIFFONDENDONE AL MEGLIO 
LA DISTRIBUZIONE NEL MONDO. 

POSSIBILITA' PER 4 GIOCATORI ANCHE VIA MODEM 

(vers. PC).REQUISITI HARDWARE:386 + 2MB 

FORMATI DISPONIBILI: PC Floppy Disks 


AMIGA 


COMPUTER ONE 


escluso domenica dalle 9:00 alle 19:30 ORARIO CONTINUATO - chiuso Lunedì' mattina 


NDITE PER è CORRISPONDENZA 


VIA VELA 12/2 - 40138 BOLOGNA - 


CITI UIIZIZIAI 
Foa sl Compilation contenente: ELITE 2 
MI (simulazione di volo spaziale) CIVILI- 
ZATION (gioco di simulazione strate- 
gica) LEMMINGS (Rompicapo) R.H. 
386SX 2MB.DISPONIBILE per: 
AMIGA 


ceee 


BUREAU 13 E' UN'AVVENTURA 
GRAFICA IN CUI UN TEAM GOVER- 
NATIVO AD ALTO LIVELLO DEVE 
DIFENDERE LA TERRA DA FORZE 
SOPRANNATURALI E PARANORMALI 
+ VIOLENZA, MISTERO E SONORO 
DIGITALIZZATO RENDONO QUESTA 


DISPONIBILI: 


COMPILATION CONTENENTE: CAN- 
NON FODDER (Arcade genere guer- 
d ra) E BENEATH A STEEL SKY 
(Avventura virtuale ambientata nel 
futuro). REQUISITI HARDWARE: 
386 DX + 2MB RAM _, VGA. 


ezzi possono subire variazio 


GIOCO ARCADE DI GUERRA. LO 
SCOPO DELLA TUA MISSIONE E' 
e) QUELLO DI DISTRUGGERE | TUOI 


2 MEZZI A TUA DISPOSIZIONE (grana- 
[ga te, missili ecc.). REQUISITI HARDWA- 
Mei RE (per vers. PC): 386 DX + 4 MB. 

E] FORMATI DISPONIBILI: PC Floppy disks 

AMIGA 1Mb 
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zontale. Combatti contro le forze del 
male in quattro mondi fantastici, per 
ristabilire la pace nel mondo. Grafica 
e sonoro fantastici rendono questo 
pro un titolo da non perdere 


STUPENDO MANAGERIALE DI CAL- 
CIO. CONTIENE TUTTO IL CAMPIO- 
NATO ITALIANO 94-95 SERIE A E 
SERIE B COMPRESE LE COPPE EURO- 
PEE. COMPRAVENDITA GIOCATORI, 
DEFINIZIONE DELLE TATTICHE DI 


Tutti i nomi e i marchi ri 


ALCUNE DELLE STRATEGIE CHE SE ADOTTATE CON 
ACCURATEZZA TI PERMETTERANNO DI VINCERE IL 
CAMPIONATO! REQUISITI HARDWARE (vers.PC): 
386DX, 2MB, VGA. 


Contiene oltre 15000 partite prese 


dai campionati mondiali.Data base 
|Ageregarazeege A) | con 300.000 posizioni di aperture 
È AA | con possibilità di giocare contro il 
computer con infiniti livelli di diffi- 
coltà oppure contro un altro avversa- 
rio. 
FORMATI DISPONIBILI: AMIGA 1MB 
x Eccezionale enciclopedia del cine- 
ma.Contiene 4000 biografie, 1000 
immagini tratte da film, 168 clips 
tratte dai dialoghi dei film, 139 
colonne sonore e 20 videoclips dei 
film. Il tutto riepilogando 80 anni di 
cinema. Un prodotto sicuramente 
esclusivo nel suo genere. R.H. 386DX + 4MB SVGA 
FORMATI DISPONIBILI: PC CDROM 
Avventura genere spionaggio carat- 
terizzata dalla grafica digitalizzata. 
il Mappe dettagliate,sonoro digitaliz- 
4 zato ed animazioni in tempo reale ti 
BEI conducono nella vita quotidiana di 
di Londra nei panni di un agente segre- 
KAI to americano. R.H.: 386DX + 2MB 


Li FOGLIE orrizontale con oltre 200 livelli), 
Pastidli i ANOTHER WORLD (Avventura come 
sopra), CRUISE FOR A CORPSE 
Ji (Avventura grafica genere poliziesco 
ZI ambientata su una nave nel 
Mediterraneo), OPERATION STEALTH (Avventura grafi- 
ca di spionaggio stile James Bond), FUTURE WARS 
(Avventura grafica ambientata nel futuro). REQUISITI 
HARDWARE (vers.PC): 386 DX + 2MB RAM. 
FORMATI DISPONIBILI: PC Floppy disks 
AMIGA 
COMPILATION CONTENENTE: THE 
SECRET OF MONKEY ISLAND 
(Avventura grafica ambientata 
nell'isola dei Pirati), INDIANA JONES 
E L'ULTIMA CROCIATA (Avventura 
Ca de grafica ispirata al famoso film), 
Hi] LOOM (Avventura grafica genere 
fantasia ove si impersona un Mago), ZAC Mc 
KRACKEN (Avventura grafica ambientata nel futuro) 
MANIAC MANSION (Avventura grafica ambientata nei 
giorni nostri con oltre 400 oggetti da scoprire!). REQUI- 
SITI HARDWARE [(vers.PC): 386DX + 2MB. 
FORMATI DISPONIBILI: PC Floppy disks 


AMIGA 


i} 


Avventura digitalizzata molto pic- 

@ cante (XXX_RATED - V.M. 18). Si 

74 tratta in pratica di un vero film inte- 

raftivo in cui in una eccitante trama 

vi potrete muovere decidendo , in 

funzione delle strategie scelte, diversi 

finali. R.H. 486DX + 4MB 
Disponibile per PC CDROM. 


. 051-343. 
FAX. 051-344,906 


Raccolta che rende omaggio ad uno 

dei più famosi cantanti di tutti i 

tempi. Un dettagliatissimo Database 

raccolgie numerosissime canzoni 

tratte dai suoi albums ed una detta- 

gliatissima biografia, Splendide le 
animazioni digitalizzate che fanno da contorno a que- 
sto capolavoro. R.H. 486SX 25 4MB Ram SVGA WIN- 
DOWS 3.1. Disponibile per PC-CDROM 


RESEESIMY | STUPENDO MANAGERIALE DI CAL: 

= CIO CON MANUALE IN ITALIANO . 
STABILISCI LE TATTICHE, AMPLIA IL 
TUO STADIO, ORGANIZZA L'ALLE- 


PRA-VENDITA DI GIOCATORI. REQUISITI HARDWARE 
(vers.PC): 386DX + 2MB RAM. 
UNA FANTASTICA STORIA DI SCO- 
GISCI CON L'AVVENTURA IMPERSO- 
peri ALLA SCOPERTA DEL NUOVO 
PC_CDROM 
LIZZATO PRIMA. ALLA GUIDA DEL 


FORMATI DISPONIBILI: PC Floppy disks 
AMIGA 
cor ONTANI GAI PERTE, ESPLORAZIONI E COLONIZ- 
ZAZIONI DI NUOVI MONDI. INTERA- 
Ae gi NANDO | POTENTATI SPAGNOLI, 
De INGLESI, FRANCESCI E TEDESCHI 
MONDO. REQUISITI HARDWARE: 386DX + 1MB RAM. 
FORMATI DISPONIBILI: PC Floppy disks 
IL SIMULATORE DI ELICOTTERI PIU' 
REALISTICO IN ASSOLUTO MAI REA- 
COMANCHE ATTRAVERSO 100 MIS- 
SIONI DEVI DISTRUGGERE BASI, 


COMPILATION CONTENENTE: GUN- 
SHIP 2000 (Simulatore di volo del 
piu' potente e versatile elicottero 
americano), CAMPAIGN (gioco di 
guerra strategico ambientato nella Il 
Guerra mondiale), HISTORYLINE 
(Strategico di guerra abbientato nella 
| Guerra mondiale). REIGLERI RIDE RAI 
FORMATI DISPONIBILI: PC CD ROM 


PC Floppy Disks 

AMIGA i 
H ENCICLOPEDIA MULTIMEDIALE. 
n° | OLTRE 35000 ARTICOLI, CONTENU- 
Encstlipedia | TO COMPLETO PARI A 26 VOLUMI 
DI ENCICLOPEDIA, 8000 IMMAGINI, 
100 VIDEO IN FULL-MOTION E 15 
ORE DI SONORO. IL MASSIMO DEL 


FORMATI DISPONIBILI: PC.CD ROM 


COMPUTER ONE 


VIA VELA 12/2 - 40138 BOLOGNA - Aperto tutti i giorni escluso domenica dalle 9:00 alle 19:30 ORARIO CONTINUATO - chiuso Lunedì" mattina 


x TEL. 051-343.504 
| VENDITE PER CORRISPONDENZA FAX. 051-3445906 | 


NOTEVOLE CALCIO FUTURISTICO. — 
SEXI] TRA LE NUMEROSE OPZIONI VI E' 
flffzazi Slergi ANCHE LA POSSIBILITA' DI ACQUI- 


UNO DEI MIGLIORI MANAGERIALI 
DISPONIBILI. CONTIENE TUTTO IL Thriller erotico con 60 minuti di ecci- 
CAMPIONATO ITALIANO 1994- tante Full motion Video. 


n STARE GIOCATORI SEMPRE PIU' BRU- 
Noa: TALI EQUIPAGGIANDOLI CON 
(\d@lf| ARMATURE ED ALTRI ACCESSORI. 


Mix] FORMATI DISPONIBILI: 


s RIO 


1995. SOLO LA TUA ABILITA' TATTI- 
CA RIUSCIRA A PORTARE LA TUA 


gi SQUADRA ALLA VITTORIA DEL CAM- 
S PIONATO. FORMATI DISPONIBILI: 


er corrispondenza ai sensi di Legge. 
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Tutti i nomi e i marchi ri 


AMIGA 


GIOCO STRATEGICO DI GUERRA. 
RIPERCORRI | GIORNI DI BATTAGLIA 
DELLA BATTAGLIA DI STALINGRADO. 
REQUISITI HARDWARE:386SX+8MB. 
FORMATI DISPONIBILI: 

PC Floppy disks 

PC CD ROM 


SIMULATORE SPAZIALE. TI TROVI 
ALLA GUIDA DI 13 POTENTISSIMI 
INCROCIATORI INTERSTELLARI CON- 
TRO LE INSIDIE NASCOSTE NELLE 
NEBULOSE E NEI CAMPI DI ASTEROI- 
DI. REQUISITI HARDWARE:386+2MB 
PC Floppy disks 

PC CD ROM 


Compilation contenente 7th GUEST, 
splendida avventura grafica LANDS 
OF LORE, gioco di ruolo HANDS OF 
FATE, avventura INDYCAR RACING + 
TRACK PACK, cioco di guida. 
R.H. 386 DX 4MB 

Disponibile per 

PC _CDROM 


Splendido gioco di calcio stile 
Sensible Soccer, con visuale dall'al- 
to. Rivoluzionario sistema con griglia 
tattica per l'editor delle taltiche. 
Infortuni, squalifiche, oltre 2500 gio- 
#| catori con caratteristiche tecniche e 
somatiche reali rendono questa 
simulazione incredibile e realistica. 


Disponibile per AMIGA CD32 


SEMPRE DELLA SERIE STAR TREK, L'E- 
SCLUSIVO MANUALE INTERATTIVO 
i COMPRENDENTE UNA COMPLETA 
VISITA GUIDATA ALL'INTERNO DEL- 
L'ENTERPRISE. REQUISITI HARDWA- 
RE: 486DX + 8MB + WINDOWS 3.1 
FORMATI DISPONIBILI: 
PC CD ROM 


Gioco d Strategia navale. 


N Oltre venti missioni in medioriente, in 


ii Asia, ed nel Nord Atlantico. 
Î Dimostra le tue reali capacità al 
7 comando di questo incrociatore 
armato con le più potenti armi bali- 


[= stiche della marina degli Stati Uniti. 


R.H. 486 DX33 4MB Ram 


Disponibile per 486 CD-ROM 


SPARATUTTO AMBIENTATO NEL 
FUTURO. SEI IL PILOTA DELL'AEREO 
DA COMBATTIMENTO PIU' FAMOSO 
DEL MONDO. DISTRUGGI GLI ASTE- 
ROIDI E RESPINGI LE FORZE NEMI- 
CHE. FORMATI DISPONIBILI: 
AMIGA CD 32 


AMIGA 1MB 


COMPILATION CONTENENTE: MIND 
SHADOW (avventura) LORD OF THE 
RINGS (avventura),TASS TIMES 
(avventura),BARD'S TALE (gioco di 
ruolo),CASTLES (gioco di ruolo), 
WASTELAND (strategia di guerra), 
STAR TREK (avventura),DRAGON 
WARS (gioco di ruolo), ANOTHER 
WORLD (avventura),BATTLECHESS (scacchi).REQUISITI 
HARDWARE: 286 + 1MB RAM. 
FORMATI DISPONIBILI: PC.CD ROM 
AVVENTURA GRAFICA AD ALTO 
CONTENUTO UMORISTICO. OLTRE 
100 AMBIENTAZIONI DIVERSE 
IMPERNIATE SU UN TEMA DI SPI- 
fi NAGGIO.REQUISITI HARDWARE: 
A 486DX + 4MB RAM. 
FORMATI DISPONIBILI: 
PC CD ROM 
AVVENTURA GRAFICA AMBIENTATA 
NEL 1950. NEI PANNI DI UN LADRO 
DEVI RUBARE TRA MILLE INSIDIE, | 
GIOIELLI DELLA CORONA INGLESE. 
FORMATI DISPONIBILI: 
AMIGA 
AMIGA 1200 
AMIGA CD 32 
PC_CDROM 
STUPENDA SIMULAZIONE DI 
MU GESTIONE LUNA PARK. DEVI 
COSTRUIRE AL MEGLIO IL TUO 
PARCO DIVERTIMENTI CERCANDO DI 
FAR AFFLUIRE IL MAGGIOR NUME- 
N RO DI PERSONE AUMENTANDO 


| COSI' | TUOI GUADAGNI. 
FORMATI DISPONIBILI: 


AMIGA 1200 

AMIGA CD 32 

PC Floppy Disks 

PC CDROM 

‘ INCREDIBILE SIMULATORE MANAGE- 

RIALE AMBIENTATO NEL 1400. DEVI 
CREARE UN'ORGANIZZAZIONE 
COMMERCIALE E DIVENTARE UNA 
IMBATTIBILE FORZA SOCIALE E POLI- 
TICA NEL TUO PAESE. IL GIOCO E' 
CARATTERIZZATO DA FANTASTICHE 
ANIMAZIONI E SONORO INCREDIBI- 

LE. REQUISITI HARDWARE: 386 + 4MB RAM. 

FORMATI DISPONIBILI: PC CD ROM 

AMIGA 


AVVENTURA GRAFICA BASATA 
SULLA SERIE DI GUERRE STELLARI. 
ili NUMEROSISSIMI MEZZI SPAZIALI, 
dl SCENE VIDEO TRATTE DAL FILM, 
OLTRE 50 MISSIONI, DIVERSI LIVELLI 
sei DI DIFFICOLTA', ED ALTRE ECCEZIO- 
NALI OPZIONI! REQUISITI HARDWA- 
RE: 386DX40 + 4 MB RAM. 
FORMATI DISPONIBILI: PC Floppy Disks 


"splendide interpreti 

Vietato ai minori di anni 18 
386DX 4MB Ram 

PC CDROM 


AVVENTURA GRAFICA STILE THRIL- 
LER COMPLETAMENTE DIGITALIZZA- 
TA! COINVOLGENTE A TAL PUNTO 
DAL RENDERE DIFFICILE ADDIRITTU- 
RA UNA PAUSA DI GIOCO!! REQUI- 


SITI HARDWARE: 486 + 8MB 
PC CD ROM 


SIMULATORE DI VOLO CON GRAFI- 
CA DIGITALIZZATA TI PONE ALLA 


# GUIDA DELLE ULTIMISSIME MACCHI- 


NE VOLANTI DA COMBATTIMENTO. 
REQUISITI HARDWARE: 486 + 4MB. 
FORMATI DISPONIBILI: 

PC CD ROM 


GIOCO DI RUOLO AMBIENTATO IN 
EPOCA MEDIEVALE, 24 DIVERSI SCE- 
NARI DI GIOCO CON POSSIBILITA' 
DI CREARNE ULTERIORI 20. POSSIBI- 
LITA' DI GIOCO PER 2 GIOCATORI 


ig | ANCHE VIA MODEM. 386DX+4MB. 


PC CD ROM 
PC Floppy disks 


AVVENTURA SPAZIALE ISPIRATA 
ALLA SERIE DI GUERRE STELLARI. 
COMBATTIMENTI, SIMULAZIONI DI 
VOLO, STRATEGIA, IL TUTTO RAC- 
COLTO NEI 4 CD CHE COMPONGO- 
NO L'OPERA. 486DX50 + 8MB 

PC CD ROM 


Î STUPENDA SIMULAZIONE DI GUIDA 


DI SOMMERGIBILE. OLTRE 70 MIS- 
SIONI, SEQUENZE ANIMATE, KIT PER 
COSTRUIRSI LE PROPRIE MISSIONI, 
OPZIONE MULTI-PLAYER PER 2 GIO- 
CATORI. REQUISITI HARDWA- 
RE:286+2MB RAM. 

PC CD ROM 

INCREDIBILE AVVENTURA STILE CAR- 
TONE ANIMATO. L'ATMOSFERA 
COINVILGENTE ED ESILARANTE TI 
FISSERA' INESORABILMENTE ALLA 
TASTIERA IMPEDENDOTI DI INTER- 
ROMPERE IN GIOCO!! 486+4MB 

PC CD ROM (English) 

PC_CD ROM [Italiano] 

ABILITA' AZIONE ED AVVENTURA IN 
QUESTA RACCOLTA DI X-WING 
SEMPRE ISPIRATA ALLA SERIE DI 
GUERRE STELLARI. OLTRE 120 MIS- 
SIONI CONTRO L'IMPERO PIU' 6 
NUOVE STORIE . REQUISITI 
HARDWARE: 386DX + 4MB RAM. 
PC CD ROM 


COMPUTER ONE 


VIA VELA 12/2 - 40138 BOLOGNA - Aperto tutti i giorni escluso domenica dalle 9:00 alle 19:30 ORARIO CONTINUATO - chiuso Lunedì mattina 


JENDITE PER corrisPONDENZA "57; 051-343.50 


Simulatore di volo. Sei alla guida del 
più devastante aereo da guerra spe- 
Ai cializzato in attacco al suolo con la 
3 possibilità di utilizzare le tecnologie 
î + più avanzate dell'arsenale da guerra 
I americano. Questa nuova versione 
Soffre 21 missioni di cui 7 nuovissime ambientate nel 
E golfo persico.R.H. 386 2MB Ram 
Ea Disponibile per AMIGA 1MB 
Ei PC FLOPPY DISKS 
Gioco di strategia di simulazione 
navale ambientato nel 1999. 19 dif- 
ferenti paesi in 10 differenti scenari 
nel Golfo Persico e Indiano. Oltre 100 
NI diversi titpi di sottomarini e navi ed 
oltre 60 tipi diversi di aerei. R.H.: 
386 + 4MB RAM , 11MB Hard 
RA Disk, VGA e Mouse. 
1 FORMATI DISPONIBILI: PC Floppy disk 
GIOCO DI STRATEGIA. COSTRUISCI 
LA TUA RETE FERROVIARIA | PALAZ- 
ZI, | CENTRI COMMERCIALE 
ECC.INVESTENDO POI AL MEGLIO | 
TUOI GUADAGNI IN BORSA. LO 
SCOPO DEL GIOCO E' QUELLO DI 
DIVENTARE UN VERO MAGNATE DEI 
A TRASPORTI. 6 DIFFERENTI SCENARI ED IL CONSTRUC- 
E TION KIT PER COSTRUIRNE DEI NUOVI .19 MODELLI DI 


La più disperata battaglia navale 
della seconda guerra mondiale al 
comando degli U-boat nel nord 
Atlantico con effetti grafici e sonori 
veramente realistici. 15 missioni stori- 
che. R.H.: 386DX 33 + 4MB RAM 
E SUPERVGA. 
FORMATI DISPONIBILI: PC CDROM 


STUPENDA SIMULAZIONE DI GESTIO- 
NE TORRE DI CONTROLLO. 13 DIVER- 
SI TIPI DI AEREI SIA MILITARI CHE 
sei COMMERCIALI, PIU' DI 30 MINUTI DI 


FORMATI DISPONIBILI: PC CDROM 


AVVENTURA ARCADE A SCORRI- 

MENTO ORRIZONTALE ISPIRATA Al 

FAMOSI PERSONAGGI DEI FUMETTI 

GIAPPONESI. FASI DI AZIONE E SPA- 

IMI QAE PATUTTO LO RENDONO UN GIOCO 

Al d|it MIRZÌ VERAMENTE COMPLETO ED ADATTA- 

TO A TUTTI | GUSTI. EPISODI PARTI- 

COLARMENTE VIOLENTI NE CONSI- 

GLIANO L'ACQUISTO AI MAGGIORI DI ANNI 12. 
FORMATI DISPONIBILI: AMIGA 1MB 


AMIGA CD 32 


Li rt = È TI AD AZIONE E DIVERTIMENTO! 
UNO DEI PIU' ACCATTIVANTI GIO- 
CHI A PIATTAFORMA CARATTERIZ- 
ZATO DA UNA GRAFICA IMPRESSIO- 
NANTE E DA UNA LONGEVITA' 
AR UNICA = NEL SUO GENERE. 
REQUISITI PC: 386DX + 4 MB 

FORMATI DISPONIBILI: AMIGA 1200 

PC Floppy disk 


lisi GIOCO DI RUOLO DELLA SSI 
RIRMSAZZZIZZSI AMBIENTATO NEL FUTURO. COM- 
BATTIMENTI ARCADE CONTRO 
STRANI ALIENI POTRANNO RENDER- 
TI VINCITORE SOLO SE SAPRAI UTI- 
UIZZARE POZIONI E STRUMENTI NEL 
MOMENTO GIUSTO. GRAFICA E 
SONORO AD ALTISSIMO LIVELLO. 
REQUISITI HARDWARE: 486DX + 8MB, SUPERVGA. 
FORMATI DISPONIBIL: PC COROM 


TEMPO DI GUERRA NELLE OLIMPIADI 

Sas INTERGALATTICHE ALIENE. 15 EVEN- 
sj TI SPORTIVI DIVERSI IN CUI 8 DIVER- 

SI PERSONAGGI SI CONTENDERAN- 

NO LA VITTORIA SENZA ESCLUSIO- 

NE DI COLPI. GIOCO CONTEMPORA- 

NEO FINO AD 8 GIOCATORI. REQUI- 

SITI HARDWARE: 3865SX + 2 MB. 

FORMATI DISPONIBILI: PC CDROM 


ALL TERRAIN RACING, L'ULTIMISSI- 

i MO ECCEZIONALE GIOCO ARCADE 
DI CORSE D'AUTO A TETTO SCOPER- 

ij TO. VANDALISMO E SCORRETTEZZE 
SONO LE PRINCIPALI CARATTERISTI- 
CHE DEL GIOCO SIA SINGOLO CHE 
A DUE GIOCATORI, 40 CIRCUITI SU 
6 TIPI DI TERRENO DIVERSI. 

FORMATI DISPONIBILI: AMIGA CD 32 


pe ; ng STUPENDA AVVENTURA GRAFICA 

QURBAZZII AMBIENTATA IN UNA CITTA' FAN- 

«o TASMA DEL FAR-WEST. OLTRE 60 

CA DIFFERENTI PERSONAGGI RENDE- 

I RANNO LA VITA MOLTO DIFFICILE A 

CHI AVRA' IL CORAGGIO DI INTRA- 

esi Kiss) PRENDERE QUESTA ARDUA MISSIONE. 
4MB, VGA + 35MB HD. 


REQUISITI HARDWARE: 386DX 33 + 
FORMATI DISPONIBILI: PC COROMI{English) 
PC _CDROMIItalia) 


cigiii 


latalerd a 


] Raccolta dei 15 titoli migliori titoli 


ml È Li per Atari 2600 rivisti e corretti da 

Merdi utilizzare con Windows. Una 

«Ill Compilation per i veri amanti del 

ced videogioco. RIVER RAID-KABOOM- 

o ar PITFALL-SEAQUEST-BOXING-CHOP- 

PER COMMAND-COSMIC COMMU- 

TER-CRACKPOTS-FISHING DERBY-FREEWAY-FROSTBI- 
TE-GRAND PRIX-H.E.R.O.-SKY JINKS-SPIDER FIGHTER 


R.H. 486SX 33 4MB Ram SVGA 
Disponibile per PC-CDROM 


STENDI IL TUO TAPPETO E PREPARA- — 


FAX. 051-344.906 


Ni Ti trovi nel cuore di un'avanzata 
macchina da combattimento. Grafica 
senza precedenti, creata dagli stessi 

f) autori di Comanche Max-Overkill. 4 
diversi tipi di carri armati russi e 
americani R.H.: 386DX + 4MB RAM. 


FORMATI DISPONIBILI: PC CDROM 


Grafica a livelli di realtà virtuale è 
una delle caratteristiche di questo 
gioco di combattimento tra 
Robots..Guida il tuo personaggio 
nell'arena e sconfiggi gli avversari 
con tutte le armi a tua disposizione. 
R.H. : 386DX + 4MB. 

FORMATI DISPONIBILI: 


Gioco di guerra strategico ambienta- 
to nel futuro. Simulatore dotato del 
più alto sviluppo tecnologico che ti 
permette di combattere contro 
agguerrite civiltà utulizzando oltre 
50 tipi di mezzi diversi .Possibilità di 
gioco fino a 7 utenti R.H.: 386 + 
4MB RAM.FORMATI DISPONIBILI: 

PC Floppy disks 

PC CD ROM 


Data disk per Battle Isle ". 26 Nuove 
mappe, 50 sequenze animate, 6 
nuove unità. Per una battaglia sem- 
pre più avvincente Disponibile per 
PC CDROM 


Benvenuto nella corsa preistorica più 
pazza del mondo. Guida Cliff A 
attraverso 32 diverse gare contro 
af una schiera di avversari fuori di 
I testa. Possibilià di gioco singolo con- 
tro il computer e per 2 agere 
R.H.: 486 DX + 4MB RAM, 12M 
HD.(per vers. COROM) DISPONIBILI: 


PC Floppy disks 
PC CDROM 


Contiene i seguenti giochi:: CAN- 
NON FODDER, THE CHAOS ENGINE, 
THE SETTLERS, TERMINATOR 2 
ARCADE GAME. AD UN PREZZO 
SBALORDITIVO! 
FORMATI DISPONIBILI: 

AMIGA 500/1200 


RESA Avventura grafica ambientata a 
vELDTINET Manhattan nel 2094. Con i mezzi 
7 che la tecnologia avanzata del futu- 

f ro ti mette a disposizione, dovrai 

; trovare l'antidoto per il veleno diffu- 

so dai vampiri. A causa delle scene 

24 È di violenza presenti, ne consigliamo 

Pi ai maggiori di 18 anni. R.H.: 486 + 2MB 
RAM.FORMATI DISPONIBILI: PC CDROM 


AMIGA 1200 


COMPUTER ONE 


tutti i giorni escluso domenica dalle 9:00 alle 19:30 ORARIO CONTINUATO - chiuso Lunedi" 


VIA VELA 12/2 - 40138 BOLOGNA - 


SUO r 

INNI !l più bel simulatore di aerei da guer- 
IKj ra mai realizzato. Piloterai fino ad 8 
NS jets nelle più famose battaglie in 
Medio Oriente. Possibilità di gioco 
via modem o via Link-cable. R.H. 
386 + 4MB RAM. 

DISPONIBILE per 


E' IN ASSOLUTO LA PIU' COMPLETA 
È SIMULAZIONE DI GUIDA IN FORMU- 
LA 1. 5 LIVELLI DI DIFFICOLTA', 16 
DIVERSI CIRCUITI RICOSTRUITI CON 
ACCURATEZZA FUNGERANNO DA 
TEST PER LE TUE ABILITA' DI PILOTA 
PROFESSIONISTA. —REQUISITI 
HARDWARE: 386D + 2MB RAM [vers.PC). 
FORMATI DISPONIBILI: AMIGA 
: PC CDROM 
SIMULATORE MANAGERIALE DI CAL- 
CIO. COMPRAVENDITYA GIOCATO- 
RI, STUDIO DELLE TATTICHE E STRA- 


386. + 2MB RAM. (vers. PO). 
i FORMATI DISPONIBILI: AMIGA 


ge) GIOCO DI GUERRA STRATEGICO 
gi AMBIENTATO DURANTE LE BATTA- 

E GLIE NAPOLEONICHE. PUOI 

COMANDARE L'ESERCITO FRANCE- 


4 
z 
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Pian a COME WATERLOO. REQUISITI 
HARDWARE: 386 + 2MB RAM. 
FORMATI DISPONIBILI: AMIGA 
AMIGA 1200 
AMIGA CD 32 
PC Floppy Disks 
PC CDROM 
OGNI COMMENTO E' PRESSOCHE' 
SUPERFLUO. SI TRATTA DEL MIGLIOR 
GIOCO DI CALCIO ATTUALMENTE 
PRESENTE SU AMIGA E PC. REQUISI- 
TI HARDWARE: 486DX + 4MB 
| RAM.(vers.PC disks), 486DX + 8MB 
(vers. CDROM). 
FORMATI DISPONIBILI: AMIGA 
PC Floppy Disks 
PC CDROM 


partengono ai legittimi 


SPORTS 
A 
<y, 


Tutti i nomi e i marchi riportati ap 


Sparatutto arcade stile Doom. Oltre 

15 livelli di esplorare, con Ninja, 

mostri, mutanti ed altre terribili crea- 

ture da sterminare. Grafica intera- 

mente 3D e sonoro altamente reali- 

stico caratterizzano l'atmosfera 
agghiacciante di questo titolo.R.H. 386 33 4MB Ram 
Disponibile per PC CDROM 


Gioco di strategia ambientato nel 
2020. Sei al comando del tuo eserci- 
to e dovrai mettere afrutto tutte le tue 
doti strategiche per guidare le tue 
KS truppe in battaglia possibilità di uti- 
mblS lizzare 14 tipi diversi di mezzi dotati 
"2 di armi tecnologicamente avanzatis- 
sime. L'editor all'interno del gioco che ti permette di 
ricostruire a piacimzento gli scenari dei conflitti rendo- 
no il gico sempre nuovo ed affascinante, 
R.H. 3865X 4MB Ram SVGA Disponibile per: 
PC-CDROM 
PC FLOPPY DISKS 


Gioco di ruolo ispirato alle leggende 
vichinge.Dovrai affrontare mille peri- 
pezie per ottenere il diritto di essere 
ammesso nel Vahalla, il mondo degli 
Dei.R.H. 386 SX 4MB Ram 
Disponibile per: 


BELLISSIMO GIOCO DI CALCIO 
fl SULLO STILE DI SENSIBLE SOCCER. 
ARRICCHITO DI NUOVI SPRITES ED 


EUROPEE. 
FORMATI DISPONIBILI: AMIGA 
AMIGA 1200 


> A STILE CARTONE ANIMATO E 
SONORO DIGITALIZZATO SONO LE 

Lo) €60 Fe) PRINCIPALI CARATTERISTICHE DI 
QUESTO AVVINCENTE PRODOTTO. 


REQUISITI HARDWARE: 386DX + 4MB 
FORMATI DISPONIBILI: PC CDROM 


SIMULATORE DI VOLO SPAZIALE. 
SEGUITO DEL FAMOSSIMO ELITE 2. 
UNO DEI GIOCHI PIU' ATTESI DEL- 
L'ANNO. 


FORMATI DISPONIBILI: PC Floppy Disks 
PC_CDROM 
AVVENTURA GRAFICHE STILE CAR- 
TONE ANIMATO IN UNA GRANDE 
CASA PIENA DI MOSTRI E FANTASMI 
TRA MILLE INSIDIE E TRABOCCHETTI. 
AB REQUISITI HARDWARE: 
PON 486DX+4MB. 


FORMATI DISPONIBILI: PC CDROM 


dovrai affrontare gli oltre 150 livelli 

ieni di san) tipo di avversità che 

qualsiasi vomo rt mai affron- 
tare. Disponibile per POCDROM. 


LIZZATI LO RENDONO UN GIOCO 

INSTANCABILE E LONGEVO. 

DISPONIBILE: AMGA1200 

AMIGA CD 32 

STUPENDA AVVENTURA GRAFICA 

AMBIENTATA NEL FUTURO. COM- 
fuel PRENDE 2 GIOCHI IN UNO: A 


RI. REQUISITI HARDWARE: 486DX + 4MB RAM. 
FORMATI DISPONIBILI: PC Floppy Disks 
PC COROM (English)! 
PC_CDROM (Italia) 
I Quarto episodio, mai uscito nei 


NANDO UN FUGGITIVO CONTRO 
fl LO STATO DOVRAI PROVARE LA 


guida di un elicottero),PUSHOVER 
| ), THE HUMANS 
Rigili con 80 livelli), ROAD RASH (corse 
È patatine COOL SPOT 


CRA I CONTENENTE: F] 
| RACING (automobilismo)PINBALL 
DREAMS(flipper),PUSHOVER , THE 


FORMATI DISPONIBILI: PC CDROM 


bire variazioni senza preavviso. Vendita per corrispondenza ai sensi di Legge 


ezzi possono sul 


mesi. | pr 


5) 


nzia 


a 
s 
E 
pi 
[A 


pi 


gono ai le 


È 


BLASTER 


TITOLO SOFTWAREHOUSE 
ABSOLUTE ZERO DOMARK 
AMBERMOON TELEMEDIA 
DUNGEON MASTER 2 INTERPLAY 
LOST SIGNALS TELEMEDIA 
MORPH MICROVALUE 
OSCAR MICROVALUE 
RALLY CHAMP. MICROVALUE 
RUGBY LEAGUE ALTERNATIVE 
SHANGHAI ACTIVISION 
È SOCCER SUPERSTARS  MICROVALUE 
TEST PILOT MULTIMEDIA DOMARK 
TOWER ASSAULT TEAM 17 
TURBO TRAX KOMPART 
HIGH SEAS TRADERS IMPRESSIONS 
KINGDOMS INTERPLAY 
WOLFSBANE MERIT 
WORLD SOCCER EMPIRE 
WHIZZ MICROVALUE 
WORLD OF XEEN US GOLD 


Tutti i nomi e i marchi riportati apparten 


and 


lan 


BLASTER 


WHALES VOYAGE 


CADILLAC DINOSAURS R. SCIENCE 


FLASHBACK 

LORDS OF MIDNIGHT 
RAVENLOFT 2 
SUPSTREAM 
LEGIONS 

SLAM CITY 


SUPER STREET FIGHTER 2 GAMETEK 


VIRTUAL POOL 
STARDUST 


NASCAR EXPANSION KIT VIRGIN 
CODEMASTERS 


PSYCHO PINBALL 
SPECTRE VR 

ORION CONSPIRACY 
ULTIMATE FOOTBALL 
LOADSTAR 

THE LAST DINASTY 
BASEBALL LEGENDS 
FLIGHT UNLIMITED 


NOVITA PER PC Floppy 


WHALES VOYAGE 
PINBALL MAGIC 

SLIP STREAM 
TENNIS CUP 2 
SUPER KARTS 
VIRTUAL POOL 
FOOTBALL GLORY 
HARPOON 2 
STARDUST 

BREACK 3 
COMPLETE CHESS 2 
PSYCHO PINBALL 
SPECTRE VR 
ULTIMATE FOOTBALL 
LORDS OF MIDNIGHT 
SENSIBLE GOLF 


TITOLO SOFTWAREHOUSE 
DANGEROUS STREET MICROVALUE 
DUNGEON MASTER 2 INTERPLAY 
INFERNO OCEAN 
MECH WARRIOR 2 ACTIVISION 
RALLY CHAMPIONSHIP — MICROVALUE 
RUGBY LEAGUE ALTERNATIVE 
SOCCER SUPERSTARS MICROVALUE 
SURF NINJA MICROVALUE 
TOWER ASSAULT TEAM 17 
TURBO TRAX KOMPART 
XENON 2 KIXX 
AMBERMOON TALLION 
FLIGHT UNLIMITED VIRGIN 
DAUGHTER OF SERPENT KIXX 
WOLFSBANE JUNKYARD 
WORLD OF XEEN US GOLD . 


ROCKET SCIENCE 


dr TRA = 
n BLASTER 
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MICROVALUE 


US GOLD 
DOMARK 
MINDSCAPE 
GREMLIN 
MINDSCAPE 
ACCLAIM 


INTERPLAY 
DAZE 


US GOLD 
DOMARK 
IMPRESSIONS 


SIERRA 
SIERRA 
VIRGIN 


MICROVALUE 
KIXX 
a DEGINOVITA' PER AMIGA 

VIRGIN®MI TITOLO SOFTWAREHOUSE PINBALL MAGIC KIXX 
INTERPLAY IM DANGEROUS STREET MICROVALUE TENNIS CUP 2 KIXX 
BLACK LEGEND IM DUNGEON MASTER 2 INTERPLAY THUNDER BLADE KIXX 
US GOLD I RALLY CHAMPIONSHIP. MICROVALUE Fl WORLD CHAMP. EDITION DOMARK 
DAZE MM SOCCER SUPERSTAR MICROVALUE TURBO TRAX KOMPART 
IMPRESSIONS MI SURF NINJA MICROVALUE BREACK 3 IMPRESSIONS 
OXFORD TFX OCEAN ULTIMATE FOOTBALL IMPRESSIONS 
CODEMASTERS MI XENON 2 KIXX SENSIBLE GOLF VALI 
US GOLD II FIRST ENCOUNTERS GAMETEK FIRST ENCOUNTERS GAMETEK 
IMPRESSIONS I AMBERMOON TALLION GULP (CD32) RS = 
DOMARK (8 WHALES VOYAGE MICROVALUE FIRST ENCOUNTERS (CD32)  GAMETEK 
VIRGINIMEMBRYO (CD32) BLACK LEGEND FOOTBALL GLORY INDOOR KOMPART 


EXTRACTORS (CD32) MILLENNIUM . 


MORTAK ROMBAI 


Il cappellaio matto della situazione vi farà 
penare non poco con il suo copricapo, special- 
mente quando lo usa per segarvi in due! 
SPLIT 

Distanza: un salto 

Avanti, Avanti, Avanti, Avanti, Calcio Basso 
DECAPITATION 

Distanza: molto lontano 

Pugno Basso Premuto, Indietro, Indietro, 
Avanti, Rilasciare 

PIT/SPIKES 

Avanti, Avanti, Avanti, Pugno Alto 
BABALITY 

Indietro, Indietro, Avanti, Avanti, Calcio Alto 
FRIENDSHIP 
Indietro, Indie- 
tro, Indietro 
Basso, Calcio 
Alto 


FRIENOSHIF 
#4 


ll vincitore di Mortal Kombat rimane uno dei 
guerrieri più temibili anche in Mortal Kombat 
2 


UPPERCUT 
Distanza: vicino a un salto dall’avversario 
Parata Premuta, Indietro, Basso, Avanti, Alto, 
Indietro 

DRAGON 

Distanza: molto vici- 
no 

Basso, Avanti, Indie- 
tro, Indietro, Calcio 
Alto 

PIT/SPIKES 
Indietro, Avanti, 
Avanti, Calcio Basso 
BABALITY 

Basso, Basso, Avan- 
ti, Indietro, Calcio 


Basso 
FRIENDSHIP 
Avanti, Indietro, 


Indietro, Indietro, 
Calcio Basso 


TEM.MAGGIO 95 


Il guerriero nomade è davvero cattivissimo e 
le sue Fatality sono qualcosa di veramente 
allucinante: violente e cruente! 
DECAPITATION 

Distanza dall’avversario: molto vicino. 

Parata, Indietro, Indietro, Indietro, Indietro, 
Pugno Alto 

LIFT 

Distanza dall’avversario: molto vicino. 

Indietro, Avanti, Basso, Avanti, Pugno Basso 
PIT/SPIKES 

Avanti, Avanti, Basso, Calcio Alto 

BABALITY 
Avanti, n 
Avanti, A é 
Avanti, Cal. Da 
cio Alto 
FRIEND- scs Ù 
SHIP 
Parata Pre- 
muta, Alto, 
Avanti, 
Avanti, Cal. 
cio Alto 


FATALITY 


ERIENOSHIP 
Rig 
H4 


Quello che picchia di più! Non ci credete? 
Date un po’ un’occhiata alle Fatality... 

CLAP 

Distanza: molto vicino 

Pugno Basso Premuto, Avanti, Avanti, Avanti, 
Rilasciare 

ARMS 

Distanza: vicino 
Parata, Parata, 
Parata, Parata, 
Pugno Basso 


Alto, Alto, Basso, 
Calcio Basso 
BABALITY 

Parata Premuta, 
Basso, Alto, Basso, 
Alto, Calcio Basso 
FRIENDSHIP 
Parata Premuta, 
Basso, Basso, Alto, 
Alto, Calcio Basso 


In attesa che il PC possa 
eleggere il suo picchiaduro 
per eccellenza (Super Street 
Fighter 2 Turbo è appena 
uscito ed è una conversione 
pienamente riuscita!), ecco 
una guida completa a tutto 
quello che dovete sapere per 
ervi fino in fondo 
‘ultraviolento Mortal 
Kombat Il. 
Bando alle ciance e 
cominciamo... 


La gemellina di Mileena ha come arma dei 
ventagli: peccato che non li usi per farsi aria! 
KISS OF DEATH 

Distanza: molto vicino 

Calcio Basso Premuto, Avanti, avanti, Basso, 
Avanti, Rilasciare 
DECAPITATION 
Distanza: 
molto vicino 
Parata, Para- 
ta, Parata, 
Calcio Alto 
PIT/SPIKES 
Avanti, Basso, 
Avanti, Calcio 
Alto 

BABALITY 
Basso, Basso, 
Basso, Calcio 


FRIENDSHIP 
Parata Premu- 
ta, Basso, 
Basso, Basso, 
Alto, Calcio 
Basso 


FRIENOSHIP 


& è 


IT 


La star di Hollywood sembra tutto fuorché un 
lottatore. Chi è che diceva che l’abito non fa il 


Basso, Basso, Avanti, Avanti, Pugno Basso 
DECAPITATION 
Distanza: molto 
vicino 

Parata 

Avanti, Avanti, 
Basso, Alto 
PIT/SPIKES 
Basso, Basso, 
Basso, Calcio 
Alto 


BABALITY 
Basso, Basso, 
Basso, Calcio 
Basso 


Finalmente possiamo usare anche il rettilone, 
l'eretie nascosto del primo Mortal Kom- 
TONGUE 

Distanza: un salto 

Indietro, Indietro, Basso, Pugno Basso 
INVISIBLE SLICE 

Distanza: molto vicino 

Parata Premuta, Alto, Alto, Basso, Pugno 
Alto (invisibi- 
lità), poi Avan- 
ti, Avanti, 
Basso, Calcio 
alto 


Basso, Indie. 
tro, Indietro, 
Calcio Basso 


FRIENDSHIP 
Indietro, Indie- 
tro, Basso, Cal. 
cio Basso 


Il vecchiaccio del primo Mortal Kombat ha 
una nuova linfa e può morfarsi a suo 


presto in qualunque dei combattenti. E’ 


Parata Premuta, Alto, Basso, Alto, Calcio 
Basso 


KINTARO BODY BLOW 
Pugno Basso Premuto per 30 secondi e poi 
rilasciare alla scritta FINISH HIM. 


wi 


ei! 


PI ci 


CHANG TSUNG WINS 


Lo stesso Dio del fulmine già visto in Mortal 
Kombat 2, ma con un bel vestitino nuovo... 
SHOCKER 

Distanza: molto vicino 

Calcio Basso Premuto per 3 secondi poi Para- 
ta + Calcio Basso ripetutamente. 

EXPLODE 

Distanza: molto vicino 

Pugno Alto Premuto per 8 secondi. 
PIT/SPIKES 
Parata Premuta, 
Alto, Alto, Alto, 
Pugno Alto 
BABALITY 
Parata Premuta, 
Basso, . Basso, 
Alto, Calcio Alto 
FRIENDSHIP 
Basso, Indietro, 
Avanti, Calcio 
Alto 


pg 

VARE 
FRIENOSHI 

Mo » 


Repe 


La morte incarnata, ultimo di una stirpe innu- 
merevole di guerrieri. 

TOASTY 

Distanza: ovunque 

Parata Premuta, Basso, Basso, Alto, Alto, 
Pugno Alto 

SLASH 

Pugno Alto Premuto, Basso, Avanti, Avanti, 
Avanti, Rilasciare 

PIT/SPIKES 

Basso, Basso, Avanti, Avanti, Parata 
BABALITY 

Basso, Avanti, Avanti, Calcio Alto 
FRIENDSHIP 

Indietro, Indietro, Basso, Calcio Alto 


La sorellina di Kitana usa un'arma un po’ più 
convenzionale ma che fa altrettanto male: il 


Sai. 

MAN EATER 
Distanza: molto vicino 

Calcio Alto Premuto per 2 secondi 
MULTI-SAI 

Distanza: molto vicino 

Avanti, Indie- 
tro, Avanti, 
Calcio Basso 
PIT/SPIKES 
Avanti, Basso, 
Avanti, Calcio 
Basso 


BABALITY 
Basso, Basso, 
Basso, Calcio 
Alto 
FRIENDSHIP 
Parata Pre- 
muta, Basso, 
Basso, Basso, 
Alto, Calcio 
Alto 


Il ghiacciolino è sempre il solito scarsone e 
oltretutto ha la fatality più lunga e complessa... 
Ma va a durmì! 

ICE GRENADE 

Distanza: meno di un salto 

Pugno Basso Premuto; Indietro, Indietro, 
Basso, Avanti 

SUPER ICE 

Distanza: all'estremità dello schermo 

Avanti, Avanti, Basso, Calcio Alto 

poi, vicino all'avversario congelato, Avanti, 
Basso, Avanti, Avanti, Pugno Alto 

PIT/SPIKES 

Basso, Basso, Avanti, Avanti, Parata 
BABALITY 

Basso, Indietro, Indietro, Calcio Alto 
FRIENDSHIP 
Indietro, Indie- 
tro, Basso, 
Calcio Alto 


IGM.MAGGIO. IS)» 


forato GEM: ATTENTI A QUEI TRE 


- Liu Kang 
Indietro, Indietro, Avanti, Avanti, Parata 
- Kung Lao 
Indietro, Basso, Indietro, Calcio Alto 
- Johnny Ca; 
Indietro, Indietro, Avanti, Avanti, Parata 
- Reptile 
Parata Premuta, Basso, Alto, Basso, Pugno Alto 
- Sub Zero 
Avanti, Basso, Avanti, Pugno Alto 
Kitana 


Parata, Parata, Parata 


. Jax 

Basso, Avanti, Indietro, Calcio Alto 

- Mileena 

Pugno Alto Premuto per 2 secondi 
Baraka 


Basso, Basso, Calcio Alto 

- Scorpion 

Parata Premuta, Alto, Alto 

- Rayden 

Basso, Indietro, Avanti, Calcio Basso 


Avete sognato di 
IL POZZO ACIDO... Pi Pegli il vostro 


avversario nell’acido? 


Pene ipo Lia prnericliaze toni pg peri 


il pugno e il calcio basso 
te un bell’u DINRTS va vete perane Pala piste 
volare nell’: , altrimenti... riprovate! 


CI SONO 0 NON CI SONO? alcune, voci 
riguardanti la 
di altri 


presenza 
personaggi segreti, Animalities e amenità varie è talmente insi- 
stente che non potevo fare lo “gnorri”, perciò mi sembrava 


giusto comunicarlo al mondo, Si da il caso che abbia anche tro- 
vato su una BBS una lista che le rti, ma, fino ad ora, i miei 
tentativi sono stati del tutto vani. Se, e sottolineo SE, dovesse- 


numero, 
insieme allo speciale dedicato all’Amiga. Per il momento è 
tutto... 


Come già detto, le mosse qui indicate sono 
quelle della versione PC, per tutti i lettori che 
vogliono comunicare i trucchi scoperti sulla 
macchina di casa Commodore, ricordo che l’indi- 
rizzo è: XENIA EDIZIONI TGM TIPS - CASELLA 
POSTALE 853 -2010| MILANO. 

Intanto mi scuso per la mancata presenza delle 
canoniche pagine dei Tips, ma lo spazio questo 
mese è stato davvero poco clemente con noi. 
Nel frattempo vi ricordo anche che è sempre 
attivo il nostro servizio di Messaggeria Vocale 
SCAMBIOGIOVANI e tutti coloro che sono interes- 
sati a lasciare messaggi privati a qualcuno della 
redazione (la mia casella è la 2008), possono 

farlo telefonando al numero 144.22.09.45, al 

costo di 635 lire al minuto. 

P. S. Evitate di lasciare messaggi che conten- 

gano bestemmie, parolacce, insulti di vario 
genere: potreste essere defenestrati dal 
nostro servizio permanentemente! Fate i 

bravi e continuate così! 


Sayonara a tutti! 


MAO 


i Mii 


A differenza del primo 
episodio, i lottatori segre- 
ti di Mortal Kombat 2 
sono ben tre, nomati 
rispettivamente Smoke, 
Jade e Noob Saibot. 

Per affrontare Smoke è 
necessario arrivare nella 
Kombat Zone chiamata 
The Portal (quella con il 
buco nero, lo sfondo 
rosso e degli incappuccia- 
ti che fluttuano), prende- 
re a cartelle gli avversari 
con una serie di uppercut 
fino a quando non appare 
la faccia di uno dei pro- 
grammatori che ulula la 
frase TOASTY! In questo 
momento dovrete pre- 
mere in basso e FI. 

Per affrontare Noob Sai- 
bot invece, dovete vince- 
re cinquanta round con- 
secutivi (25 combatti. 
menti), dopodiché vi con- 
fronterete con questo 
oscuro personaggio fino a 
quando non perderete un 
round. 

Per quanto riguarda Jade 
invece, dovrete vincere 
tutti i round nel modo a 
un giocatore, senza mai 
parare e usando solamen- 
te i calci bassi. Un po’ dif. 
ficile, eh? 

Si vocifera che per gioca- 
re una partita a Pong (il 
primo videogioco della 
storia), bisogna vincere 
un numero mostruoso di 
round. Quanti? Centocin- 
quanta o duecentocin- 
quanta, non ricordo bene, 
ma non fa molta differen. 
za... 


25 UINS PUSH START 
RINE'UAS = BGARKWA 


25 5HINS 
RUNE-LAD 


vo HAVE FOUND 
OUTW 
nile REAL 


HE PASSAGE 
Vaso 
PUSH.START 
SHORE 


FIGHT.N 


Bene siamo quasi giunti al termine di questo specialone, ma prima di salutare, volevo 

lasciare quest’ultimo trucchetto ai 

st la selezione dei personaggi è possibile attivare una scelta casuale di questi ulti- 
« Come? Semplicemente premendo FI e Alto contemporaneamente. Bello, eh? 


CHOOSE YOUR FIGHTER 


RANDOM 
SELECT 


PD 


Lo 


RANDOM 
SELECT 


DISPONIBILE su CD-i E su CD-Rom 
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L’assortimento dei Tips di 
incredibile, visto che alla c : 
2 si è aggiunta anche questa p. 
che il grande esperto di TIPS 
consegnato il resto degli a 

splendido gioco nato dal fe 
Image Design e Ocean. In < 
troverete degli utilissimi cor 


vincenti per sopravvivere ancl 


disperata. Hope you enjoy it! ?; 


PROCEDURE GENERALI DA 
TENERE PRESENTI ALL’ 
INTERNO DI BASI O NAVI 
NEMICHE 


Una buona abitudine è quella di mantenere la velo- 
cità a metà nei corridoi, per permettervi di passa- 
re rapidamente attraverso le porte prima che que- 
ste si chiudano sulla vostra navicella. 

Non urtate i muri delle stanze! Infatti non procu- 
rerete solamente danni alla navetta, ma la collisio- 
ne vi fermerà e diventerete carne da cannone per i 
missili Rexxon. 

Un altro fattore da tenere in considerazione 
riguarda il tragitto da percorrere: quando dovrete 
tornare indietro per un percorso già affrontato in 
precedenza è decisamente utile perdere un po' di 
tempo per decimare le torrette nemiche, in modo 
tale da non doverle evitare due volte. 

Terzo comandamento: il tempo gioca un ruolo fon- 
damentale in Inferno, specialmente nelle missioni in 
cui si deve distruggere un motore. In questo caso 
non sprecate dei minuti preziosi (e di conseguenza 


di decifrare subito il layout dei corridoi. E poi, un 


| buon pilota non ne ha assolutamente bisogno (e 


nel caso uno non sia un buon pilota? NdBDM)... 
Quinto comandamento: all'interno delle navi e 
delle basi nemiche è molto facile perdere una 
deviazione e di conseguenza non trovare più la via 
d'uscita, per evitare questo è necessario accostarsi 
al muro e al momento giusto virare, evitando così 
delle noiosissime inversioni di marcia. 


All’interno delle strutture aliene vi conviene tene- 
re sempre sott'occhio il vostro sistema NAVI- 
COM per decifrare la posizione di diversi oggetti 
e installazioni, fondamentali per completare con 
successo alcune missioni. 

1) MOTORI 

Forse l'installazione più semplice da abbattere. 
Bastano infatti pochi colpi di laser sul cilindro fluo- 
rescente rotante per distruggere tutto. 

2) REATTORI 

Per eliminare la presenza dei reattori bastano un 
Megadeth per ciascun Pod (sopra o sotto il centro 
di ciascuna camera dei reattori). Nel caso non 
vogliate sprecare un'arma così importante, basta- 
no decinaia e decinaia di scariche del vostro buon 
vecchio laser... 


3) COMPUTER 

Dovete entrare nelle piccole stanze posizionate in 
cima e alla base della grandi stanze dei computer e 
usare, in seguito, un Megadeth o i soliti laser per 
ciascun vortice violaceo che trovate all'interno. Con 
un po' di pratica potrete svolgere una semplice 
curva a un terzo della velocità massima, dalla stanza 
inferiore a quella superiore senza fermarvi mai, né 
perdere tempo a riposizionare il velivolo. Una 
buona soluzione per evitare l'artiglieria nemica. 

4) BOMBE NUCLEARI 

“Disattivare” non vuol dire “distruggere”! Per 
disattivare queste micidiali bombe è necessario 


cinque) che si trovano uno sul soffitto e uno sul 
vimento. !n questo caso vi conviene usare un 
Megadeth | per ciascun banco, altrimenti potrete 
usare i soliti Laser, anche se ve lo sconsiglio viva- 
mente. 
2) REATTORI 
Per i reattori vale lo stesso discorso fatto in pre- 
cedenza: entrate alla base di questi e con una 
breve scarica di Laser distruggete il cilindro lumi- 
noso. Fondamentale, per la vostra sopravvivenza, 
scappare al più presto dalla zona, visto che questa 
diventerà teatro di una reazione a catena nuclea- 


re... 
DASURRE LASER n at 

re un po di laser su una delle frecce poste 
attorno 


3) SCARICATORI DI POD 
Queste astronavi trasportano quattro capsule che, 
al vostro avvicinamento, verranno scaricate sulla 
superficie dei pianeta vicino dove si apriranno e 
sforneranno altri caccia. L'unica speranza di affron- 
tare queste astronavi è fare in modo di martellare 
i motori con scariche di Laser | quando si è anco- 
ra fuori raggio d'azione e ripetere l'operazione 
fino alla morte (loro!!!). Se per qualunque evenien- 
za i Pod dovessero essere lanciati vi conviene cer- 
care con lo sguardo l'ombra che questi si lasciano 
dietro seguendone la caduta con scariche di Laser 
2. Facendo così eviterete di dover affrontare uno 
sciame di caccia in seguito! 


Fino a ora abbiamo visto come calibrare gli attacchi 
all'interno di installazioni nemiche, ma è giunto il 
momento di vedere in che maniera comportarsi 
quando bisogna difendere la propria installazione. 
Come avrete potuto notare, non è possibile usare 
l'AUTONAV all’interno di una qualsiasi base. 
L'unica maniera per tentare di sopravvivere qui è 
usare il NAVICOM. Proprio da questo bisogna 
richiamare l'immagine olografica dell'installazione 
obbiettivo e cercare con l'occhio un grosso rettan- 
golo, ovvero la porta di ingresso all'installazione. 
Giunti davanti alla porta, questa dovrebbe aprirsi 
automaticamente: in caso contrario procedete con 
una dose di sano laser (e poi dicono che con le 
buone maniere si ottiene tutto!) per farla aprire 


N. B. Se per caso la porta sembra non aprirsi 
nemmeno con colpi di laser, provate a volarci 
attraverso. Potrebbe infatti trattarsi di un bug gra- 
fico e non Ì 

Una volta all'interno dell'installazione vi troverete 
un comitato d'accoglienza davvero notevole: su 
nu, di caccia Rexxon che vi stanno dgr 

fe pt di lancio pronti a farvi la pelle. E" decisa- 
mente consigliato entrare all'interno della base 
con il Laser | spianato e funzionante: con un 
occhio sul radar cercate di eliminare tutti i 
Rexxon qui presenti (li riconoscete dal colore 
bianco sullo schermo) cercando di muovervi il più 
possibile e più velocemente che potete, altrimenti 
diventerete un facile bersaglio per i vostri avversa- 
ri alieni e vi assicuro che i missili sono qualcosa di 
devastante! 

Abbandonata la zona adibita al decollo potrete 
esplorare anche il resto della stazione: i Rexxon vi 
tenderanno delle imboscate, uscendo da alcuni 
muri contraddistinti da alcune bolle di colore vio- 
laceo non appena vi avvicinate. 

Come al solito la INFOTECH sarà pronta a darvi 
informazioni di qualsiasi tipo e vi comunicherà 
anche quando gli alieni ne avranno abbastanza di 
crepare sotto il fuoco dei vostri laser! 


Questo “piccolo” paragrafo serve più che altro a 
darvi delle delucidazioni su come portare a termi- 
ne o affrontare diverse missioni, con alcuni consi- 
i che vi torneranno più che utili. 

E' IMPOSSIBILE LASCIARE UNA BASE O 
UN'ASTRONAVE NEL TEMPO LIMITE 

In alcune missioni, dovrete cercare e raccogliere i 
Turbo Pods (nella versione da italiana sono deno- 


minati come “Bozzoli da combattimento”) e con- | 


servarli per riuscire a battere il cronometro. 


E' IMPOSSIBILE ABBANDONARE UN PIANETA 


O ATTERRARE 


. Se attualmente vi trovate su un pianeta e non riu- 
scite ad andarvene oppure non riuscite nemmeno | — 
| adatterrare, cercate di verificare l'esistenza di uno 


scudo planetario in funzione che evidentemente 


| sta precludendo l'accesso, indipendentemente che | 


vi troviate al di là o al di qua della barriera. 


| A questo punto dovrete cercare una Skylock 


Door, ovvero una specie di porta all'interno dello 
scudo, sulla quale dovrete sparare una raffica di 
Laser |. Se invece non esistono scudi, accertatevi 
di viaggiare alla velocità massima, in modo tale da 
potere superare il muro gravitazionale. 

E' IMPOSSIBILE TERMINARE ALCUNE MISSIONI 
Generalmente i primi attacchi dei Rexxon alla 
superficie di un pianeta, non sono bloccabili, per- 
ciò il meglio che potete fare è salvaguardare i 
vostri piani difensivi salvando il salvabile. In seguito 
potrete dimostrare che perdere una battaglia non 
significa perdere una guerra! 

ALLA RICERCA DELLA FREGATA-BOMBA 
Quando distruggerete la base Rexxon che blocca i 
vostri scanner, è d'importanza vitale seguire gli 
ordini precisamente e sequenzialmente, altrimenti 
non riuscirete a ottenere le informazioni di cui 
avete bisogno. 

LOCALIZZAZIONE DI BASI SENZA SAPERE LE 
COORDINATE 

Una base è usualmente protetta da una nutrita 
flotta di caccia, perciò date sempre un'occhiata 
per ricercare i vascelli nemici localizzandoli con il 
radar. In caso contrario, dovrete solo tenere gli 
occhi spalancati... 

CHE DEVO FARE? 

Nel fulgore della battaglia, con l'adrenalina che 
non lascia spazio alla concentrazione, è molto faci- 
le perdere un messaggio, perciò è sempre molto 


utile dare una rapida occhiata al NAVICOM e 
scorrere tutti i messaggi ricevuti fino a quel 
momento. Se doveste raccogliere un Bozzolo da 
Combattimento che contiene un messaggio con 


priorità maggiore rispetto a quelli del vostro 
Quartier Generale, non preoccupatevi, visto che il 
NAVICOM registra tutti i messaggi che si ricevo- 
no nel corso della Sottomissione permettendovi di 
erli a vostro piacimento. 

INGRESSO NELLE BASI SENZA CHE VI SIA 
STATO ORDINATO. 

In genere, se eseguite una manovra di questo tipo 
senza avere ricevuto ordini, la missione si “reset- 
terà” al momento della vostra uscita dall'installa- 
zione (nemica o no). Questo vi insegnerà a esegui- 
re gli vg In certi casi però, potete fare n 
strappo regola, soprattutto quando siete 
ricerca disperata di qualche bozzolo da combatti- 


mento. 
FREGATE INVISIBILI 
Alcune fregate sono equipaggiate con alcuni siste- 


A questo punto vi conviene “risparmiare” il bersa- 
glio più vicino alla via d'uscita (che altro non è che 
l'ingresso!), in modo tale da percorrere meno 
strada al ritorno. Quando vi trovate all’interno di 
una base, tenete ben presente che la Stanza di 
Decollo non è necessariamente l'uscita più vicina! 
Ricordatevi che la fuga non è terminata neanche 
nel momento in cui abbandonate la nave/base, 
visto che dovrete anche allontanarvi velocemente 
per non restare coinvolti nell'esplosione. Mettete 
l'acceleratore a manetta e incrociate le dita... 


L’ASTRONAVE MADRE 


Non c'è dubbio che questa è veramente un bersa- 
glio ostico, ma con un minimo di preparazione e 
una buona mira dovreste comunque farcela. La 
nave madre è protetta da una moltitudine di can- 
noni che devono essere distrutti per far venire alla 
luce la porta d'ingresso: peccato solo che i canno- 
ni appaiano quando vi avvicinate parecchio e que- 
sto non è molto salutare per voi! 
Fortunatamente, uno sguardo al NAVICOM vi 
rivelerà la presenza di due bozzoli da combatti. 
mento che vi daranno una temporanea invincibi- 
lità, così che potrete svolgere i vostri attacchi più 
tranquillamente. 

Una volta all'interno, seguite gli ordini alla lettera e 
non preoccupatevi se le cose non vanno come 
desiderate. Ci sarà un’altra occasione. 


Andrea “MAO” Della Calce 
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ULTRATANFO E LE ZAFFATE Hi e, 


Abbiamo intervistato gli UTEZ per voi! 


® n I n vo 0 pe T | di H VA 


CHI SONO? DOVE VANNO? 


re in orbita il gatto dei vicini, o smeriglie- 

rebbe a mano l’auto del babbo, o ancora 
potrebbe intasare con del piombo fuso tutti i gabi- 
netti del bagno delle ragazze a scuola (o comunque 
questo è quello che avrei fatto io a sette anni se 
avessi avuto i superpoteri). Che genere di punizione 
avrebbero potuto infliggergli i genitori? Tra tutte le 


Prendiamo Superman da piccolo che fa | 
(®) dispetti: probabilmente finirebbe per lancia- 


Stargate per Megadrive: non poi così 
male. 


La sezione dei rigori di Victoy Goal per 
Saturn. 


Cybersled per Playstation - ma come, non 
avete mai visto il coin-op? Che strano. 


cose nefande che si potrebbero fare (e sarebbero 
comunque molto poche), penso che la peggiore 
possa costringerlo per una settimana a mangiare 
tutte le sere la zuppa di broccoli e kryptonite. Bene, 
ora immaginate Superman da piccolo che ingolla 
disgustato la suddetta zuppa di broccoli e kryptonite. 
Immaginate poi il sottoscritto che scrive il Console- 
mania Corner. Fine del siparietto di vita vera vissuta. 
La verità è che in questo articolo io potrei sla 
qualsiasi cosa: se non ci fosse Max a convegno ( 

chi per esso)(appunto NdBDM) potrei a cieco 
raccontarvi che cosa facevano i dinosauri la sera 
prima che inventassero la televisione (probabilmente 


X Man 2 per Megadrive - ammirate la 
posa plastica di Psylocke. 


dormivano), o ancora potrei fornirvi un resoconto 

di quando ho svitato la targhetta di metal- 
lo con la capienza che si trovava su di un ascensore. 
Il perché è presto detto: a leggere il CM Corner 


Ma quello vestito di rosso non è ùica 
uno dei ninja di World Heroes? E cosa ci 
fa in Aggressors of Dark Kombat per 

Neo G î 


Samurai Shodown per Megadrive: molto 
simile all'originale. 


Parafrasando 
Chevy Chase, 
non te 
dire d’aver 
vissuto fino 
a che non 
avrete 

scritto il 
Consolemania 
Corner, e non 
vorrete più 
vivere 
quando lo 
avrete fatto. 


saremo sì e no in tre, Paige tolte Ce si da: 
fino a quando Max avrà bis questo pezzo, io 
sarò là (nel senso che sarò giù al bar a bermi una 
coca). Ma bando alle ciance, e passiamo un po’ ad 
esaminare le uscite per console di questo mese 
(qualcuno lo deve pur fare). 
Cominciamo dal gioco in copertina: strano ma vero, 
questo mese l'illustrazione si riferisce non a una 
recensione ma a una preview. Il fatto è che dappri- 
ma avrebbe dovuto trattarsi di un test vero e 
prio, ma per motivi indipendenti dalla nostra 
volontà si è trasformata in una più comune antepri- 
ma - ma andiamo con ordine. innanzitutto, 
in questione è Garoo Densetsu III, larga anche 
come Fatal Fury 3. Era tutto pronto, Be 
accordati, stavamo già Pd via. corre 
cosiddetti fotocolor della copertina quando arriva 
notizia che il gioco su CD non fg iii 18 SC 
pronto - sono disponibili solo le “cartucce” da coin- 
op, e francamente non abbiamo modo di vederlo. 
Andando a recuperare la capo PR della SNK dalle 
sue vacanze, scopriamo che non c'è nulla da fare, 
ma che comunque riusciamo a farci spedire tonnel- 
late di materiale fotografico e in via del tutto ecce- 
zionale una copia del master in anteprima... Per il 
mese successivo, però. Quindi beccatevi la preview 
e mettetevi il cuore in pace - comunque sia dovreb- 
be trattarsi di un bel gioco, in ogni caso aspettate il 
mese prossimo per commenti più precisi. 
Altro picchiaduro che avrebbe potuto essere il 
gioco di copertina e che invece non si è proprio 
fatto vedere per un paio di eventi troppo confusi 
per essere riportati è Tekken, bizzarro incrocio tra 
Virtua Fighter e Street Fighter per Playstation sensi- 
bilmente migliore della versione per coin-op. Anche 
questo gioco viene rimandato al mese successivo, 
quindi passiamo avanti e cerchiamo di affrontare le 
recensioni vere e proprie. 
Andando in ordine rigorosamente alfabetico (tanto 
per non offendere nessuno, e soprattutto tanto per 
seguire la solita lista stampata che mi ritrovo tra le 
mani): si comincia con Aggressors of Dark Kombat, 
nome stranissimo per un picchiaduro non molto 
convenzionale della ADK (guarda caso la marca è 
anche l'acronimo del gioco) per Neo Geo. La strut- 


Un leone con i riccioli? Tutto può 
accadere in sa a Mistery per 


La migliore versione di Mortal Kombat 2 
in circolazione: quella per 32X. 


tura alla Street Fighter è stata leggermente modifica- 
ta per dare un po' più di mobilità ai personaggi, che 
si possono muovere abbastanza liberamente su di 
una specie di piano e darsele di santa ragione nella 
solita maniera. Nonostante l’idea abbastanza buona 
però il gioco cade miseramente per quanto riguarda 
il divertimento, davvero ridotto grazie a una sensa- 
zione di noia che pervade tutto il gioco, che viene 


Comes 
È) 


True Lies per SNES: semplice ma 


divertente. 


provata soprattutto dopo aver giocato a Virtua Figh- 
ter. Naturalmente non tutti i possessori di Neo Geo 
possono vantare anche un Saturn, quindi credo che 
alla fine si possa parlare di un gioco capace di inte- 
ressare per un po’. Insomma, un picchiaduro per una 
console specializzata in questo genere... Non certo 
l'acquisto più astuto del mondo, ma nemmeno il peg- 
giore. 

Molto più inusuale (e anche per un altra macchina, 
SNES) è Carrier Aces della Gametek, interessante 
gioco ambientato durante la seconda guerra mondia- 
le che vede il giocatore impegnato alternativamente 
nell’aviazione americana o giapponese in una serie di 
azioni di guerra contro altri caccia (non sono stato 
chiaro? E' un gioco di combattimenti aerei) e contro 
alcune corazzate. Buona la tecnica, un po' meno la 
giocabilità - encomiabile comunque l'idea, non c'è 
che dire. 

Saltiamo al Playstation: Cybersled della Namco è una 
mezza delusione, soprattutto contando i fasti di 
Toshinden del mese scorso (o di due mesi fa? Il 
tempo passa in maniera bizzarra lavorando per la 


Xenia). Conversione più o o” i 
meno accurata di un coin- Mb 
sp misconosciuto della 
amco, Cybersled è in 
pratica un moderno Bat- 
tlezone (con tanto di (tex: 
ture mapping) un po! 
troppo rapido e pocollon= 
gevo, abbastanza vario, ma 
comunque non troppo 
divertente. Insomma, la 
Namco non può sfornare 
solo. giochi. belli. 
Titolone del mese: Dayto- 
na USA per Saturn, super- 
conversione del masto- 
dontico e inimitabile coin- 
op Sega. Calcolando i limi- 
ti del Saturn rispetto alla 
macchina da sala, si tratta 
di un gioco più che soddi- 
sfacente, divertente, lon- 
gevo e pieno di trovate carine: c'è la possibilità di 
correre sulle piste “girate” al contrario (specchiate), 
di selezionare vari tipi di gare e soprattutto di corre- 
re con un cavallo al posto della macchina (davvero 
esilarante ma poco utile, dato che l’equino in que- 
stione è molto maneggevole ma non troppo veloce - 
e non stiamo scherzando). Grafica spettacolare, 
tanta giocabilità e un nutrito numero di opzioni - che 
si può volere di più? 
La listona in ordine alfabetico dei giochi recensiti mi 
permette di saltare di palo in frasca, da una console 
all'altra: è tempo di 32X, con la nuova versione di 
Mortal Kombat 2. Il 
gioco in questione è 
stato reso nella migliore 
maniera possibile (e in 
effetti non si è mai visto 
niente di meglio per 
quanto riguarda codesto 
picchiaduro), peccato 
però che si comincino ad 
avvertire segni di stanca 
da parte del pubblico. 
Ancora Playstation: que- 
sta volta si tratta del 
gioco-bandiera di questa 
console, e cioè Ridge 
Racer. Lo scontro con 
Daytona per Saturn è 
inevitabile, e i pareri qui 
in redazione sono con- 
troversi. Una cosa è 
certa: tecnicamente Ridge 
Racer sembra migliore di Daytona, grazie a una 
superiore fluidità, a una velocità maggiore e a una 
grafica più raffinata (ma non più definita). Comunque 
sia la longevità è sensibilmente più bassa del titolo 
Sega, grazie alla presenza di un circuito solo, 
“remixato” per ben otto volte ma sempre singolo 
(mentre in Daytona sono 3). 
Passiamo al Megadrive: questo mese è finalmente 
arrivata la conversione Sega di Samurai Shodown, 
super picchiaduro per 
Neo Geo, molto amato in 
Giappone e parecchio 
apprezzato anche qui, gra- 
zie alla sua violenza fumet- 
tosa (lontana dal “gore” 
quasi sfacciato di MK) e al 
ritmo di gioco parecchio 
sostenuto. La versione 
MD si difende molto bene 
anche sulla macchina euro- 
pea (più lenta di quella nip- 
ponica per via dello stan- 
dard video) e rappresenta 
a tutti gli effetti un’alterna- 
tiva ai vari picchiaduro 
presenti sul mercato. 
Aspettando il 2... 
Spiderman per SNES (ma 
ci è arrivato anche per 
MD) è invece una delusio- 
ne: grafica scarna, difficoltà 
eccessiva e una risposta al 
pad che risulta più che 
patetica. insomma, i supereroi su console non 
riscuotono quasi mai molto successo - l'unica è 
vedere che cosa riuscirà a fare la Capcom con Chil- 
dren of The Atom su Saturn. 
Stargate (per Megadrive, della Acclaim) è un caso 
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Ridge Racer per Playstation - ammirate la 
grafica... 


Spiderman (SNES) alle prese con il Dotto 


Octopus. 


strano: largamente deni- 
grato nei mesi scorsi da 
alcune persone si rivela 
come un gioco tutto 
sommato passabile, dota- 
to di una buona grafica e 
parecchio intrigante: 
abbastanza lontano dal 
film tutto pubblicità e 
niente sostanza, risulta 
alla fine un platform godi- 
bile anche se classico, alla 
faccia di chi l'ha sbeffeg- 
lato anticipatamente 
Coni polemica). 
Siamo quasi arrivati in 
chiusura: questa è la 
volta di Great Circus 
Mistery, seguito del vec- 
chio gioco di Topolino 
per SNES della Capcom. 
Questa volta è possibile 
giocare in due usando anche Minni, ci sono nuovi 
“vestiti” da fare indossare a Topolino (spazzino, cow 
boy, esploratore) ma l’azione rimane sempre quella, 
e così la grafica - non che sia un difetto, dato che 
tutte e due erano di buon livello. 
Ancora Super NES: True Lies è uno spin off (ricorda- 
te questo termine? Lo si usava un sacco di tempo fa, 
per indicare i giochi nei quali bisognava “spingere” lo 
schermo con il personaggio) abbastanza simpatico, 
che ricalca nella maniera più fedele possibile l'omoni- 
mo film con Schwarzenegger (spero si scriva così, 
sono anni che escono videogiochi con il massiccio 
Arnie come protagonista 
e ancora non so come si 
scrive il suo cognome. 


Harrison Ford in Blade 
Runner, chi è che lo sa?) 
e che alla fin fine è un 
banale giochino, sconta- 
to ma divertente. 

Victory Goal per Saturn 
è un discorso molto dif- 
ferente: spettacolare, 
pieno di buone trovate 
(ma non chiedetemi di 
elencarle, io parlo solo 
per sentito dire) ma non 
troppo giocabile, e 
soprattutto dimenticato 
in fretta: il Saturn lo 
accendiamo solo per 
Daytona e Virtua Figh- 


i 309%! “a Ro) Ma in fondo, come dice 


‘ 
nuro 
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X Men 2 - Clone Wars:\ricordate il vecchio X-Men 
uscito tanto tempo fa per Megadrive, nel quale si 
potevano utilizzare Wolverine, Cyclope, Gambit e 
Nightcrawler? Beh, questo è il seguito. Ci sono in più 
Bestia e Psylocke, ci sono in meno i personaggi-smart 
bomb e non siamo ancora riusciti a trovare Apocalis- 
se, che nel primo gioco arrivava e ci menava tutti, ma 
è sempre la stessa cosa: carino ma parecchio difficile, 
adatto ai fan degli X- 
mbecilloni in mutande 
colorate (non vi arrabbia- 
te, piacciono anche a 
me). 

In extremis: fuori elenco 
alfabetico (anche perché 
a quest'ora non mi ricor- 
do nemmeno se e dove 
va la K nell'alfabeto) è 
Kawasaki Superbikes per 
Game Gear: realizzato 
con la stessa tecnica di 
FI, è un gioco di corsa 
semplice e intuitivo, adat- 
to a sprecare le pile men- 
tre si aspetta l'autobus. 
Bellino, ma non troppo 
emozionante. 
Tremendo e inaudito: 
anche questo mese 
abbiamo finito... Speria- 
mo solo una cosa: che 
prima o poi qualcuno mi 
insegni a chiudere questo articolo in maniera meno 
brusca... 
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Oltre 200 prodotti per soddisfare le più svariate esigenze per tutti i possessori di: Amiga - PC - C 64 


AMIGA: runs 


Espansioni PCMCIA per Amiga 600. 
La tua Amiga 600 con 2 soli Mega non ce la fa piu' ? 
Dagli delle vitamine e le sue prestazioni cambieranno 
{to stesso prodotto é utilizzabile per Amiga 1200) 


Vi offriamo una 

delle più versatili 

espansioni per Amiga 1200 
che proponiamo con 1Mb 

a bordo a sole L. 315.000 

La scheda si potrà 
espandere poco per volta 
fino a 8 Mb. Per i più esigenti 


e” esiste la possibilità di aggiungere 
il coprocessore matematico. 
Per RAM DI ESPANSIONE e 
ram ram ram COPROCESSORI telefonare. AEG 
IN 
cod. ESPOSF cod. ESP06F cod. ESP07F cod. ESPO9F L. 315.000 , x«[KI x 
L. 183.600 —L.324.900 —L.608.200 Ordina oggi stesso uno VA | I db 


degli accessori qui riportati, 
riceverai a casa il catalogo 
Postal Dream 


1 NAUES 

I | Li (0) | 

cod. DRI03G » L. 144.000 Scheda di espansione 2Mb a bordo \ 
espandibile a 4/6/8 Mb cod. ESP08F 


L. 320.000 


ACCESSORI PER C 64 


* ALIMENTATORE L. 36.700 

od. SLTO1L » L. 129.000 cicci * REGISTRATORE L. 47.700 
c e bd ° el 

Da questo momento con questo cod. ESPO4F » L. 295.900 n PISARITIOOR po ont L. 33.000 

slot autoalimentato la tua Da oggi la tua vecchia Amiga 1000 * CARTRIDGE tipo FINAL L. 37.500 

500/PLUS/1000, più i vari moduli può essere espansa di altri 2Mb. cod. TUNOIL » L. 176.000 * CARTRIDGE allinea testine L. 21.000 

ESP 04F può arrivare a 10 Mb. Espansione esterna autoconfigurante Trasforma il monitor CVBS * RESET DI MEMORIA/DUPLICAT. L. 7.900 

(porta passante per hard-disk, —da 2 Mbper Amiga 500/Plus e 1000 in uno splendido TV con 99 * PENNA OTTICA CON CASSETTA L. 15.700 

può alimentare HD o Amiga) canali programmabili da PROVA JOYSTICK L. 14.500 

N ì panca di cui 40 in + JOYSTICK RAMBO L. 23.500 

cod. CD32 01F iadiao * JOYSTICK GHIBLI TRASP. LUMIN. L. 26.500 

L. A00:000 * MOVIOLA L. 12.000 

* COVER C64 NEW/OLD L. 9.800 

* COVER PER REGISTRATORE L. 4.900 


DESIDERO RICEVERE | PRODOTTI DA ME DESCRITTI NELLA CEDOLA SOTTOSTANTE. SI INTENDE CHE 
RICEVERO' INSIEME ALLA MERCE ORDINATA UNA COPIA GRATUITA DEL CATALOGO POSTAL DREAM 


[cognome e nome 


dpinmnare @ facile | e 


città | (Prov) C.A.P. 


Tutti i giorni dal lunedì al venerdi 


dalle ore 9,00 alle ore 12,30 * Dalle ore 14,30 alle ore 19,00 
Sabato dalle ore 9,00 alle ore 12,30 — 


0351/3206 


035/32.17.09 | POSTAL DREAM srl 
VI a G 0 p h P Di j I 0 È 1 3 [D spese postali di spedizione L. 8.000 LPREZZI RIPORTATI Bi; 


[D) spese postali spedizione di invio urgente 


2 4 0 6 8 S ER | AT E [( B [i] ) [O] spese di spedizione con corriere espresso = 18.000 | totale 


pref. telefono 


pagherò al postino 

in contrassegno 

O allego ricevuta 
vaglia postale 


|cod. accessorio computer _| prezzo 


allego assegno non 
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Tutti i marchi citati sono dei legittimi proprietari 


ì GARANZIA DI UN ANNO SU TUTTI | PRODOTTI | 
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MENTE, NESSUNO 


PUO’ PREPARARE IL TUO PC. 
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SPECIALE GIOVANI 


MARA (Psycho Records) 

Mentre le classifiche discografiche vedono imperversare 
i motivi festivalleri e i volti dei “big” fanno bella mostra di 
ll Music Machine si dedica 
all'evento sanrem ervando un cocchio di riguardo 
alle proposte giovani emerse durante la rassegna cano- 
ra. Mara, 26enne milanese dalla bellissima voce, è pro- 
prio uno dei talenti che il pubblico ha dimostrato di 
Spprenzioe maggiormente: dopo varie, Importanti colla 
On musicisti statunitensi, Mara è approdata al 

festival con “Dentro di me” (alla cui stesura ha partec 
anche Massimo Riva. ex chitar di Vasco 

), uno dei sei brani contenuti nell'album. Le atmo 

ono varie e diverse: si passa dalla dance < 
ana, dalle sonorità st a 


are infine ll prezzo particolarment @ interessante 
o: solo 18.000 È cd e 15.000 la musicassetta 
Roberta Zampieri 
ROSSELLA MARCONE (CGD) 
e d'esordio omonimo per questa giovane interprete 
a maggiorenne. si è classificata in una posi. 
sot i tutto riguardo nella graduatoria “giovani” 
dell'ultimo festival di San Remo. Ad essere sinceri, l’inci 
it del disco è di una banalità disarmante, visto che d 
rano “Non innamorarti mai” è d solito minestrone a 
base di ragazzi insensibili che vogliono solo ll sesso 
mentre poi tutto il resto dell'album va velocemente 
migliorando, promuovendo questa cantante al rango 
delle “novità interessanti” del panorama musicale ital 


This is the sound of... BDM DEPARTMENT 


Eccoci arrivati all'ormai consueto appuntamento dance di 
TGM. questo mese lo spazio vinile è momentaneamente 
e. Ma non temete, entro breve ci saranno grosse 


dmente, a Digital Boy... comunque non voglio anticiparvi 
troppo. Consigliarvi la migliore compilation di questo 
mese è difficile: ottima musica commerciale sia per 
"Molella&Fargetta” (che però si spostano verso delle 
sonorità underground) o “Match Music" (commerciale 
6). Per "Rotterdam Compilation®.. beh, sicuramente 
è "diversa". Ultima cosa: il nome dello spazio è un po 
egocentrico, ma devo ammettere che suona bene, non 


cene vogliate. 
IX PLANET (Molella&F. DIGM 
cco la prima 


grossa compila 
MOLELLA  FARCITTA ignoto 
FPRESENTIVA mese. Due nomi 
/N ormai garanzia di 

‘ qualità che pro- 
pongono un pro- 

dotto davvero 


100 


Land dei Club 
House 
a Set Your Free 
di N-Trance, 
Asia è ormai 
onnipresente 
con Happy to Be. Originale Radicale Musicale fa poi 
capolino timidamente mostrando tutta la sua ar 
ficile poi non parlare di | need | want (Vince 8), semplice 
ma molto carina. J.T. Company non manca all'appello 
con Feel ît in the air. Chiudiamo con la rassegna “com- 
merciale* parlando del nuovo di Corona: Baby Baby. per 
nulla particolare (visto il genere), ma ballabile e non 
sostenuto. Da citare, infine, O) 


potrebbe divertire non poco in quanto | sa 

molto interessanti e spaziano in tutti i generi di musica 
conosciuti (dall'afro al virtual perl rock, la tran- 
ce e l'immancabile techno). Un ottimo acquisto, avvalora. 
to dai Sample su CD, dall'ottima selezione di musica 
commerciale, dai fingle di Radio Deejay e dalla sapiente 
esperienza di chi sa mixare. 


NGOLO MAX 


DURAN DURAN . THANK YOU (EMD 
Come promesso due mesi or sono, ecco un breve 
trafiletto dedicato all'album di cover dei Duran Duran 
uscito qualche settimana fa. Secondo me è uno spet 
tacoro 
"Perfect Day”, dei Velvet Underground, è nella sua 
assoluta linearità un vero capolavoro, sarà forse per il 
drinking sangria at the bar' 0 l'atmosfera ovattata, ma 
mi fa letteralmente impazzire "Perfect Day * è anche 
0 singolo, visto che l’indefinibile “White Lines” 
INUO a Non Capire se mi piaccia 0 meno - non 
è mai stato ufficialmente rilasciato come tale. “Wat: 
ch s ha un sound ‘filastroccato' che 
a fin dal primo ascolto, mentre 
" (che viene ripresa anche 
pompata. “Crystal 
e pur ammettendo 


DME pezzo d 
Ship" mi inc va pare chi 
come sull'attacco iniziale la mente vaghi per un istante 
alla ricerca della voce di Jim Morrison, poi il brano 
(anche perché in effetti è uno di quelli immortali) scor- 
re via più surreale che mai, con una tastiera di sot 
tofondo quantomai evocativa che gli conferisce una 
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MATCH MUSIC MACHINE (DIG IM 


Da una trasmissione “trend”, una compilation scioccante 
ve Dali (Movin n'on), Bliss 


che non delude le 

Team (You Make Me C 
to un po', Taleesa (con la 
orecchiabile e ballabili 
No, abbiamo infatti 


n rapidi 


Ni uo a a Cit 


= 
rbré iation 


esente an 


no. Bellissime “Resta”, *Lasciami vivere”, "Il c 


rà” e “Cinque il brano che chiude il tut 
De: di Michele Zarrillo. Consigliatis 

simo a chi ama i sentimenti, nella speranza che in futuro 

hi qualche argomento un tantino più impe- 


e porta anche la 


Rossella to 


gnatrv 


Paolo Besser 


LIGHEA (Carosello) 


Second scura per al 


e 


sima Wonder 


xp K 
rischiato 


potentissima ci 
i Sunbear 


nente d mpatt Solo commerciale. 
sse. In omaggio la medaglietta di Match Music!!! 

ROTTERDAM COMPILATION 

(Ricci & Cirillo/DIG IM 

Tra tutto qu L 

Vare una ventata di aria fresca e discretamente 

Veloce carrellata sui titoli più belli: Mentasm Mea 

un ridondante Cocorico che martella), Let 

House (un crescendo di potenza che 

mente), l'inquie- 

tante The Dream 

e, Infine 

BreakJoint 


Indirizzato a chi 
detesta la com- 
merciale in favore 
di sonorità martel- 
lanti accompagna» 


te da sporadici giri 
melodici 


nuova e incredibile identità. Una citazione doverosa 
per “Thank You”, title-track e cover di un pezzo non 
troppo noto dei Led Zeppelin, anch'essa splendida 
Chiudo con "Drive By". sorta di ‘prologo-antefatto! 
pe una delle canzoni più significative della produzione 
uran Duran anni ‘80. Chiunque, come me, allora 
sognava sulle note di 
potra trattenere 
avviso impeccabile, asco 


que: 


ing blue-siver' non credo 
so brivido. Un disco a mio 


di per 
teneva che Dj Cerla 


ite l'età 
tra che, 
le remix dela sigla 
a id il 


ich ed i elit 
ma di prima 


asma di brani commerciali ecco arri- 


here Be 
lode letteral 


cantante, anche 


categoria giovani 
e 1994. Nono- 


tutte 


tirando le ‘somme lisirnmo dire che no 


je potuto andare meglio per ques 
album leggero e senza pretese, ma davvero piac 


DECO (Psycho Records) 
Parliamo ancora di nuove proposte € 
sto da 6 pezzi al prezzo 
n esclusiva dalla Ps, 
fatti sì sono presenti 
n il brano "Monica”) 
so e il loro n 


mentare l'in 


sapientemente musk 
pop anglosassone. Un 
a coloro che amano la musi 


feriscono sonorità un po' più “internazionali” 


vineo novita BF 


Ancora una volta ci occupia- 
mo di un grande interprete 
intemazionale: Sting 
avervi parlato negli scorsi 
numeri di “Fields of Gold*, 
vi proponiamo sgatit un 
nuovo registra. 
to nel 1993 a Oslo, in Nor- 
vegia. nel corso di un con- 
certo. In questa videocas- 
setta trovano spazio le can- 
zonì del repertorio più 
recente di Sting ma anche i 
"cavalli di bai ° dei mai 
dimenticati ‘e: il buon 
Gordon si esibisce perciò in 
ag) Little Thing She Does is Magic”, "Every Breath 
ake”, “Englishman in New York", “Sincronicity 
"Seven Days”, "Fields of Gold" e in parecchie 
anzoni. Classe e energia, sonorità raffinate 
to questi 75 minuti di musica 
mi e tanta buona mysi- 


‘ Roberta Zampieri 

The Very Best Of ANDREW LLOYD WEBBER 
(Polygram) 

stista di fama mondiale, Andrew Lloyd Webber vede 

ato a mus cals storici e tuttora 


sta prova: un 


Roberta Zampieri 


che raccoglie il meglio della 

di Webber. Si va da 
“The Music Of The Night” a 
"Love Changes Everythi ‘ng. 
da "AI Ask For You a Tel 
Me On A Sunday”. ad "Armi. 
cin Para Siempre” (Friends 
‘or Life), ll tema ufficiale delle 
Olimpiadi di Barcellona del 
1992 interpretato da José Car: 
reras e Sarah Brightman. Un 
piacevole intrattenimento, oltre 
che un utile documento sulla 


AnorRew 
Lioyp Wenner 


In tema di ritomi ecco 

“Scandalo Tour 1990". registrata tra Ambu 
nia, Monaco, Vienna, Montreux, Fir 
Nannini si esibisce qui con la sol 


19 pezzi capaci di infondere energia così come grandi 
emozioni. Per coloro che, sull'onda di *Dispetto” 
vogliono riscoprire il pas musicale della Nannini 
ma anche per Î fan di vecchia data in vena di ricordi 
CAMPAGNA “SPECIAL PRICE" 

Vi segnalo infine che la Polygram ha indetto una pro- 
mozione per i mesi di Maggio e Giugno, periodo 
durante il quale verranno proposti al prezzo speciale di 
L 18.500 una quantità di videocassette, protag 

molti dei più celebri artisti italiani e st 

nome? Ecco fatto: Biagio Antonac 

Renato Zero, Zucchero, Black Sabbat hi 

Lou Reed. Ozzy Osbourne, Al 

montabili Doors. Vasta possit 

chè non approfittame? 


" 


LE RECENSIONI DEL MESE 


ENCOMIUM: A TRIBUTE TO LED ZEPPELIN (CGD) 
| Led Zeppelin, lo sapete 


mium”, un tributo a questa 
| grande e storica band da 


parte di cantanti e gruppi 
FNGOMIUMI contemporanei. Tra i dodici 
artisti che appaiono 
nell'album troviamo, ad 
, gli St SE a 
Pilots (*Danci 
Blind Melon (* Ù ne the 


su | Tiles"). la Rollins Band 
| ; (*Four Sticks"), i Duran 
| I Duran {*Thank You"), le 


neo disciolte 4 Non Blondes 

("Misty Mountain Hop”), gli Hootie & the Blowfish (“Hey Hey What Can | Do”), 
Sheryl Crow ("D'yer Mak'er"), e persino Tori Amos che, per l'occasione, duetta 
rt Plant sulle note di una sensuale "Down by the Seaside”. Tutti questi 

musicisti, che oggi possono vantare un successo a livello intemazionale, milioni di 
copie vendute e dischi i Zap, a iosa, sono accomunati dalla passione e 
dall'ammirazione per i Led loro punto di riferimento, mito e soprattutto 
fonte di ispirazione. Non c'è pra stupirsi quindi che abbiano accettato con estremo 
entusiasmo di fare parte di questo progetto, un'occasione unica per rendere 
omaggio a uno stile e a un'idea assolutamente inimitabile. E ll risultato è decisa- 
mente ottimo: non tentativi di emulazione. ma piuttosto interpretazioni personaliz- 
zate di buon livello che mantengono però inalterato l'inconfondibile sound *zeppe- 


liano”. Bello, davvero bello 
Roberta Zampieri 
ELTON JOHN - MADE IN ENGLAND (Mercury) 
Incredibile! Non contenti 3) 
I dello sconvolgent - 
so (sconvolge 
tanto, visto che orm 
da un pe 


ud Tegp 


I 


king” di cui era autore, Elton 
John ritoma a distanza di 
pochi mesi nei negozi di 
dischi con la sua ultima fati- 
a “Made in England" 
Devo ammettere che, in un 
primo momento, mi aspetta- 
vo un album uscito giusto 
per sfruttare il fresco suo- 
cesso della succitata colon- 
na sonora. Niente di più 
i sbagliato! "Made in 
= n = ll England” è infatti un album 
che si discosta dalle ultime 
produzioni di Elton Jokn, in cui risaltava abbastanza l'uso dell'elettronica abbinata a 
ritmi piuttosto sostenuti (vedi alcuni riarrangiamenti di “Duets"), Tutti i pezzi sono 
infatti abbastanza riconducibili ad un Elton vecchio stile, dei tempi di “You gotta 
love someone” per intenderci, in.grado di fare sapiente uso di strumenti classici 
quelo pianoforti, archi (una intera orchestra!), fisarmoniche, flauti ed addirittura man- 
olini! La maggior parte delle canzoni contenute in questo album, sono infatti cari. 
che d'atmosfera; tra le più belle sono da evidenziare “Believe” che è anche i sin- 
golo attualmente trasmesso dalle radio, e “Belfast”, che a mio parere è addirittura 
la migliore. Anche i testi sembrano particolarmente ispirati e virtualmente privi di 
messaggi politici o sociali (come adesso va molto di moda), appaiono invece molto 
introspettivi. In pratica “Made in England” risulta un album molto gradevole, 
soprattutto da usarsi come sottofondo (NON a quelle cose. maniaci), e da consì. 
gliarsi se siete alla ricerca di qualcosa di particolarmente tranquillo. Se siete quindi 
dei fans di Eiton John 0 se comunque vi piace il genere, non vi resta che fiondarvi 
dal vostro rivenditore di fiducia... See you 
Marco Prellinì 


JANET JACKSON - JANET.REMIXED (Virgin) 
Deall'ultimo album di Janet Jackson, “Janet *. LP di grandissimo successo - ecco 
una raccolta di canzoni per una durata complessiva di 73 minuti. Il repertorio, com- 
preso 11 brani fra ali possiamo trovare i famosissimi “That's The Wey 
"Throb” e “| Want You Now®, è stato affidato al 
sapiente rembcaggio sonaggi quali Nellee Hooper, Dave Navarro (dei Red 
Hot Chi Pepper, Frankie & David @ Bump. che hanno lavorato per rinnovame le 
sonorità. Infatti, tramite arrangiamenti strumentali e nuovi contenuti ritmici e melo- 
dici, È pezzi sono stati modificati aggiungendovi incisività e facendone spaziare le 
caratteristiche musicali dall'house al hip hop. fno ad arrivare a ottenere musica 
prettamente da discoteca, indirizzata - e ciò è particolarmente riscontrabile nelle 
versioni lunghe di brani come “Throb” e “You Want This". che superano i nove 
minuti - a soddisfare le esigenze dei DJ, 0 comunque di un pubblico abituato a una 
ritmica molto forte e d'impatto. senza però scadere nella commercialità che carat- 
terizza la maggior parte delle produzioni da discoteca 
Un'interessante negate dun mera a) lg buona i a o 
per gli appassionati di e per tuttii "Miss Jackson if you're nasty”’ 
Alex Rossetto 


EXTREME - WAITING FOR THE PUNCHLINE (AM) 

Gili Extreme, per chi non lo sapesse. sono un gruppo pericolosamente a cavallo tra 
Îl rock e il metal più leggero. Dico pericolosamente perché in questi casi ci sono 
due alternative, o catturare i fan di tutte e due le categorie, come hanno fatto anni 
fa i Def |, oppure finire per scontentare entrambi. Facciamo un esempio, 
prendiamo tecrica dall bandi piste diaici. Gary Cherone è un ottimo can- 
tante, Nuno Bettencourt è un genio della chitarra (meglio se acustica), le basi di 
batteria-basso sono sempre originali, ma se appena appena facciamo qualche con- 
fronto con gruppi metal tutte queste considerazioni vengono irrimediabilmente 
messe in discussione. L'ultimo parto di questo ibrido, comunque valido. riflette in 
pieno tutto ciò che ho detto riguardo al quartetto americano, recentemente orfano 
di un Paul Geary (batterista) e prontamente rimpiazzato da Mike Mangini. Tutte, o 
quasi. le dodici canzoni dell'album risultano quindi o faciline o estremamente ricer- 
cate fino a risultare di difficile co: sione. Buone alcune idee (spunti blues, 
tempi marcati e accordi sofisticati), tutte le parti acustiche (ottima la stru- 


mentale midnight express) e qualche idea “elettrica” di Nuno Bettencourt (comun- 
que un grande chitarrista), nonostante la sua incurabile avversione per tutto ciò 


che è elettrico. Only for fan. 
Andy Orchesi 


ANDREA BOCELLI (RTD 
*L'amata è sole e luna, luce che illumina la stanza e È cuore. ll desiderio più forte è 
quello di fare di lei la propria guide e partire insieme per viaggi senza ritomo: paesi 
mai visti e vissuti, su navi per mari che non esistono più"... 0 perlomeno, questo è 
to si deduce, dall'ascolto della 5° canzone classificata all'ultimo Festival di 
remo e che apre l'album “Andrea Bocelli" dell'omonimo tenore. Le nove can- 
zoni che la seguono non sono sempre all'altezza per originalità delle musiche, ma 
garantiscono atmosfere romantiche da d'amore, enfatizzate dalla sua bellis- 
sima voce. Tra le particolarità: VIVO PER LEI è cantata insieme alla vincitrice di 
Sanremo, Giorgia; E CHIOVE è in dialetto napoletano, mentre THE POWER OF 
LOVE in ica: Infine, VOGLIO RESTARE COSÌ' è scritta e “musicata” da 
Bocelli stesso, che la dedica ai suol amici, invitandoli a essere “la voce degli uomi- 


ni senza voce” 
Cristiana 
SACRED SPIRIT 
CHANTS AND DANCES OF THE NATIVE AMERICANS (Virgin) 
Eccoci a parlare di un album 
f del tutto particolare. Si trat- 
ta infatti di una raccolta di 
canti e cerimoniali indiani 
opportunamente ripresi e 
f riarrangiati grazie all'ausilio 
di moderne tecnologie in 
una sorta di connubio tra 
tradizione e attualità, tra 
new age e musica dance, | 
pezzi sono rigorosamente 
nterpretati nella lingua origi- 
i nale e sono stati recuperati 
attingendo dalle registrazioni 
della New Word Records 
N avvalendosi anche della pre 
fl ziosa supervisione di un 
gruppo di nativi. Temi domi 
nanti delle canzoni sono 
naturalmente, le lodi alla 
0 ciclico: un inno a una cultura e a un 
vivere nonostante secoli di vessazioni e 
a sostegno dei popoli tribali e, per ogni 
d verrà devoluto a Survival International 
un'associazione umanitaria che da 25 anni si occupa di tutelare i diritti dei 300 
milioni di indigeni c 0 la Terra. Un'opera emozionante, singolare nella sua 
unicità e veramente interessante per i suoi riferimenti “storici” 


Roberta Zampieri 

GIOVANNI NUTI - DISORDINATEVI (Polygram) 
Più che un disco una raccolta di poesie. In musica. Questo è almeno quanto ci pro- 
te Giovanni Nuti fin dal retro della copertina del CD. Beh, promessa mantenu- 
ta, "Disordinatevi” è un ottimo album per chi è alla ricerca del particolare, dei pic- 
coli frammenti di vita, delle sonorità non assordanti e delle tematiche a prima vista 
semplici, ma assolutamente mai banali. Insomma, è come giocare a nascondino e 
ficcarsi in quel pasto dove non vi troveranno mai. Se mi è piaciuto? Boh, non lo so 
Non è certo il disco che diventerà i tormentone dell'estate, e nemmeno la musi- 
chetta che canticchieremo meccanicamente senza accorgercene. Forse è proprio 
Plast tn in un momento particolare come questo, dove va 
di moda modo assordante, Giovanni Nuti, "Fiore del male”. c 
racconta cite *Vita da Bohème® di “Vecchi artisti” all'’Osteria della Luna”... Da 


ascoltare! 
Paolo Besser 
COLLECTIVE SOUL 
Un album dalla copertina alla 


Prince e dal suono alla 
REM. Ecco, in estrema sin 
tesi, questo omonimo abum 
dei Collective Soul, ragazzi 
americani particolarmente 
influenzati da certe nuove 
tendenze. Quali sono que- 
ste tendenze? Innanzitutto 
quel genere musicale, il 
country-rock. che se suona- 
to con vigoria e “tiro” può 
assomigliare tanto al grun- 
ge. poi il funky (portato 
avanti anche dai nostri 
Quartiere Latino) e infine il 
soft rock. Quello che esce 
da questo album è un suono 
molto variopinto e se A] 
Ispirato dal giò citati RE 
“Selling The Drama”) e, perché no, dai Mr 
prima traccia “Simple”, la lenta *Reunion* e la 


disco » venduto, una p 


Andy Orchesi 

CUCCARINI - VOGLIA DI FARE (RTD 
*Chi ha cuccato la Cuccarini?” Purtroppo la Cuccarini me la sono cuccata io (gra- 
zie tante Roby, sei un'amica!). E dico purtroppo perchè sono d'accordo con Eva 
Robin's: la Cuccarini fa venire in mente il bollito... anche quando canta. Sicuramen 
te la “voglia di fare” è tanta, ma la strada da percorrere è ancora parecchia. E' un 
eufemismo definire banali e stucchevolì | testi (siamo tomati alle rime baciate del 
medioevo musicale) e le musiche (no comment) delle dieci canzoni che compongo 
no questo secondo lp, prodotto e realizzato da suo marito (D. L'unica nota positiva 
è che almeno l' “amata” Lorella si è decisa a cambiare look: ha scelto finalmente 
panni di nostra zia, quella che sta sempre in cucina, per diventare 

più aggressiva e sexy 


ca, a nome di tutti e in ginocchio, comunque non cambia: “un altro 


d 


PINO DANIELE 

1/5 Caserta 

4/5 Acireale (CN) 

5/5 Marsala (TP) 

7/5 Reggio Calabria 
9/5 Bari 

11/5 Roma 

13/5 Montichiari (BS) 
15/5 Parma 

18/5 Torino 

20/5 Fork 

23/5 Milano 

26/5 Perugia 

27/5 Ancona 

29/5 Modena 

30/5 Bassano d/G (VD 
1/6 Genova 

Per informazioni: Trident Agenct 
Tal 02/58303311 


BON JOVI 

23/5 Milano - Aquatica 

CARMEL 

13/5 Modena - Vox 

15/5 Milano - Teatro PierLombardo 
Per informazioni: Milano Concerti 
tel. 02/48706097 


MACHINE HEAD 

8/5 Cesena - Viadia 

9/5 Milano -Factory 

Per informazioni: Barley Arts 
Tel. 02/76009400 


TIMORIA 
6/5 Sestri Ponente (GO) 
Teatro Verdi 
8/5 Castelnuovo d/G (VR) 
L'Usignolo 
9/5 Mestre (VE) - Teatro Toniolo 
11/5 Nonantola (MO) - Vox Club 
12/5 Torino - Big Club 
16/5 Milano - Rolling Stone 
18/5 Firenze - Auditorium Flog 
19/5 Pisa - Area 
21/5 Recanati (MC) - Multisala Rock 
23/5 Roma - Palladium 
BLUVERTIGO 
11/5 Cusano Mil.no (MD - Circolino 
12/5 Turriaco (GO) - For X 
Monza (MD - Teatro Manzoni 

i zioni: Target 

Tel. 02/72000417 


Vi segnalo inoltre; 

ELTON JOHN 

30/5 Bologna - Palasport 

31/5 pordenone - Parco Galvani 

PAT METHENY 

25/5 Bolzano - Palasport 

26/5 Milano - Palatrussardì 

29/5 Bari - Palateam 

30/5 Roma + Cinecittà 

31/5 Casalecchio (BO) - Palasport 

1/6 Firenze - Palasport 

2/6 Napoli - Palapartenope 

TANITA TIKARAM 

28/5 Milano 

29/5 Venezia 

30/5 Roma 

USTMAMO' 

1/5 Mortegliano (UD) 

4/5 Torino - Hiroshima 

5/5 Nonantola MO) Vax 

6/5 Roma - Ricomincio dal Faro 

L'appuntamento è rinnovato, come 

sempre, al prossimo mese: 

nel frattempo... divertitevit!! 
Roberta Zampieri 


NOMADI 


Grandi viaggiatori questi Nomadi: dopo la felice 
esperienza cubana infatti, Beppe Carletti & soc 
sì sono spinti fino in India, e precisamente presso 
i Monastero di Sera Je, nel sud del paese. Moti- 
vo dell'incursione la consegna dei primi 10 milk 
raccolti grazie ai enti ricavati dalla vend 
dell'album “Tributo ad Augusto” ai bambini tibe 
tani ospiti del monastero. ll cd (recensito su que 
ine lo scorso mese) infatti è giò 
issere uno dei prodotti 
), musicalmente parlando, c 
cretizza g band e 
fica il profon derio di solidarietà che la 
anima e sosti le sue iniziative 
I Nomadi continuano a vagabondare € 
aspettiamo di scoprire quale sarà la lor 


destinazione. 
Roberta Zampieri 


STOP CHintst PUPULATIONS 
TRANSFER TO TIBET 


IGM MAGGIO 95 


Sie” 


adtirà DEE iero Gib prode Venetia 
Con l’interpretazione di David Caruso nei 


nerina spietato rici ria il ad 
Barbet Schroeder ci offre un drammatico 


riadattando 
| storia e personaggi ai tempi odierni e 
vita a un’opera forte e provocato- 


— Indubbiamente il realismo con il quale 
Schroeder ha ripreso la drammatica e 


avvincente impresa di Jimmy rende Il _ 
della 


Una carrellata di film 
abbastanza particolari ci 
attende questo mese: 
innanzitutto il ritorno del 
grandissimo (almeno a 
nostro avviso) Tim Burton, 
che con Nightmare Before 
Christmas dato 
finalmente prova di tutto il 
suo genio, ma anche una 
versione nuova e 
divertentissima del grande 
Albert Einstein e un 
ritratto scottante della 
malavita di New York. 
Pochi film ma sicuramente 
interessanti... 


molto altro ancora è 


GENIO PER AMORE - 1.9. (e 


i 
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ia 
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troviamo Breckman 
dalla televisione, per la ha lavorato al Saturday N troia 


ta un Killer). 
Un da attori di che diverte la ci viene data del 
avrei, mesrpreato grande esperienza, soprattutto per la particolare immagine che grande 


ED WOOD proprio capiva el the pra mare Bore Crisemas, am vero 
opera 


quantomeno particolare: si tratta di Ed 
VR TR incompreso e svalutato, che solo dopo la propria morte ha 
conosciuto il successo, Ed il cui nome per intero era Edward D. Wood Jr. (interpretato nel 
fim dal bravissimo Johnny Deep, fa inseguito tutta la propria vita un unico grande sogno: 
diventare un importante ‘er anni è avanti a produrre film a basso costo, opere 
all'interno delle quali ha in sud n personaggi più strani (Bela Lugosi, l’aspi transessuale 
Bunn Vila cntgino @ visione Daiaai nson, solo per ci alcuni), in di disperato 


q 
Movie (film di serie B), categoria fa disprezzata, 
Movie im di sere 8), un etegoria fo poco tempo DIOR a Brettioalioi mani della 


Nel corso della propria vita, Ed Wood ha scritto e diretto qualcosa come cinquanta film, alcuni 
dei quali sono entrati a buon diritto nella classifica delle opere della storia. La sua fortu- 
na - purtroppo postuma - ha inizio soltanto verso gli anni ‘80, quando nel pubblico americano (e 
soccevarente i tutto i mondo) ina = difenderti la pasione per B.Movie. In un primo 
momento si tratta solo di un fenomeno isolato, una tendenza contraria alla norma, anticonformi- 
sta, ma presto il pubblico i appassionati di q film inizia a diffondersi e a crescere, fino a creare un vero e proprio B-Cult. 
All’interno della rassegna dei film di serie B, sia in ambito horror che fantascientifico, Ed Wood si è indubbiamente meritato un posto di primissimo 
paglia erat cron che ancora oggi vale veramente la pena di vedere (a patto di apprezzare ll genere), si trovano senza dubbio Plan 9 
from Outer Space e Bride of the Monster. 


Proprio intorno a questi due “capolavori” è incentrato il film: la loro creazione, lo sviluppo, la capar- 
bietà di un uomo incompreso e ostacolato da tutti, un genio troppo avanti nel tempo, che solo dopo 
la morte (come spesso accade) avrebbe visto trionfare il proprio lavoro. 
Il motivo per cui Tim Burton ha scelto di gira- 
re un film come Ed Wood non ci appare 
: il celebre sta, autore di alcune 

ce hp degli ultimi anni, per molto 

tempo si è trovato a fronteggiare un pubblico 
e una critica incapaci di comprenderne il 
genio (indubbiamente distorto, ma pur sem- a. ; 
pre genio), e non è un caso che un progetto è \ \ 
come Nightmare Before Christmas abbia | 
dovuto aspettare molti anni prima di appro- “n | 
dare al cinema, Ed Wood è dunque un film | 
con delle caratteristiche autobiografiche, non- 
ché un’opera che vuole celebrare il genio di 
un uomo la cui arte non è stata compresa fino 
a quando non è stato troppo tardi. Se avete 
apprezzato le precedenti opere di Burton, 
quelle più recenti, vi consigliamo 
di andare a vederlo. 
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ssi MLTIMED - SERVIZI DI COMPUTER GRAFICA 


GAMES EDUCATIONAL SHAREWARE ADULT 
MEGARACE - 35.000 CINENCICLOPEDIA = 120.000 CICA 02/98; Ro: 000 VIRTUAL VALERIE - 49.000 
MAD DOG ll - 59.000 EC n Ca DOOM - 30.000 CALIFORNIA CALEN. - 49.000 


BRIVITO HARD - 49.000 
HH VOLTAGE, 460 -66. i ENTER THE NIGHT - 49.000 


BBES 08/2 - 
IL SEICENTO - 330.000 
ITALIA - TOURING CLUB - 125.000 || INTERNET INFO - 40.000 
ITALIAN DESIGN - 80,000 PLUG SPIA ETA so D06 
L'EGITTO DEI FARAONI - 65.000 Apia 


: UX - 55.000 
GRITICAL PATH 59.000 215, TUMAL LA SERIE PLATINUM !!! 
WING COMM. Ill - 129.000 DIVINA COMMEDIA - 215.000. ll INUX BIBLE BOOK - 85.000 
DARK FORCES - Telefonale!! 10. 000 LANGUAGE OS Il - 30.000 
QUANTUM GATE - 59.000 - 
CHESSMASTER 4000 - 45.000 RED SHI 1.99 900, n ET RUTTA 40.000 
STARWARCHESS - 45.000 5. MAE TANTE ALTRE 


VIDEO CUBE SPACE - 49.000 TITOLI PER Re AVVENTURE 7, 
TIME NOVITA | GRANDI E BAMBINI. PUBUSHER LITE - ‘6.500 }. INTERATTIVE !! Sr, 


TRUST - H.P. - EPSON - CONNER - INTEL - CANON. 
CONFIGURAZIONE PERSONAL COMPUTER: > - PC PENTIUM 90 PCI - TELEE — OFFERTA DEL MESE: : 
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MONITOR CUL TRUST M° 2ENL LR, “PC4S6 DXILS8 VESA-L 2190000] LOCAL EVS AA RITO 
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CON LETTORE CDROM, SCHEDA AUDIO, CASSE: + 580.000 (CDROM IN OMAGGIO) 

- HARD DISK 420MB L. 335.000 {| - SCANNER TRUST COLORE MAN. 400 DPI - 280.000 db 

- HARD DISK 540MB L. 369.000 - SCHEDA AUDIO TRUST 16 BIT - 139.000 BBS ON LINE: 06-5899808 
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- CASSE TRUST 80W L.110.000 - MONITOR TRUST COL. N.I. MPRII POWER SAVING L.430.000 ...... .... È x 
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ARMOUR-GEDDON —29.000 ISTCHESS TUTOR 29.000 OSCAR 49.000 3D-BODY ADVENTURE 99.000 
BASKET PLAY-OFF 29.000 3D WORLÒ TENNIS 49.000 QUESTFORGLORY 4 119.000  CAPPUCCETTO ROSSO 49.000 
= BIRDS OF PREY 49.000 ALONE IN THE DARK 3 139.000 RAILROAD TYCOON (OEM) 69.000 CORSO DI FRANCESE 89.000 
BUDOKAN 29.000 ARMORED FIST 109.000 REBEL ASSAULT 49900 CORSO DI INGLESE 99.000 
CAOS 29.000 B-17 FIYING FORTRESS 69.000 SAM & MAX 49900 ENCYCLOPEDIA (OEM) 99.000 
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DRACULA (BRAM STOKER) 69.000 DAY OF THE TENTACLE 49.900 U.S. NAVY FIGHTERS 149.000 MULTIMEDIA PLATINUM 39,000. 
FAST BREAK 29.000 DISCWORLO 139.000 WINGS OF GLORY 139.000 PHOENIX-CD 5.0 
HEROES OF THE 357TH 29.000 DOOM 2 99.000 WOODRUFF (GOBLINS 4) 119.000 ROCK & ROLL sens 508 (0.006 
IMPERIAL PURSUIT XING 69.000 DREAM WEB 109.000 WORLD CUP GOLF (200) 119.000 SHAREWARE MEAVEN 2 49.000 
INCA 2 WIRACOCHA 99.000 ECSTATICA 139.000 WORLD CUP YEAR 94 99.000 SHAREWARE STUDIO 4 39.000 
KASPAROVS GAMBIT 99.000 FRANKENSTEIN 49,000 Y-WING ENHANCED 49.900 SOUND WAV 2 39.000 
LUX ATTACK CHOPPER 29.000 FRONTIER - ELITE 2 69.000 SUPER CLIPART 29.000 
MAKEKOSE 19.000 GLOBAL MRIVEST 1.008 "i VIRUS RAEE PRO” sto 
29. 49,000 
‘000 GOAL! | 99, UTILITY 3"/ WISEWARE UTILITIES 29.000 
MORTAL KOMBAT 2 79.000 GOBLINNS 69.000 AUTOROUTE EXPRESS 69.000  WISEWARE WIN 29.000 
fe sor Gi Gltsheco Gin Galego nes 
i ,000 49.000 
PINBALL FANTASIES 99,000 GUILTY 139.000 DECISIONE IMMEDIATA 29.000 3: 
POPULOUS 29.000 HELL 119.000 ELECTRA 29.000 SEXY CDROM 
POWER MONGER 29.000 INDIANA JONES 49.900 GIOTTO VGA 2 29.000 BEAUTY STORE 29.000 
RAMPART 29.000 INFERNO 119.000 OPERAZIONE ETICHETTE 69.000 BODY SHOP 29.000 
SIM CITY 2000 99.000 ISLE OF THE DEAD 49.000 OPERAZIONE MODULO 49.000 ESPLORANDO MOANA 129.000 
SIM CITY CLASSICO = 49.000 LEMMINGS SPECIAL PACK 49.000 PATENTE FACILE 29.000 GIRLS OF MARDI GRASS 69.000 
SIM EARTH 49.000 LEMMINGS 2 49.000 PC UOMO (ANATOMIA) 69.000 SENSUAL PLEASURE 29.000 
SIM LIFE 29.000 LEMMINGS 3 119.000 PROGETTO IMPRESA 2 69.000 
SKI OR DIE 29.000 cavroRiS $ (3) 49.000 SOLUZIONE MAGAZZINO 69.000 n 
SPACE HULK 49.000 LITTLE BIG por ENTURE 149. PER TÒ /h 


AA ccoz0 7 sereGno (MI) 


TOP ABC 49.000 i 
TOPOLINO FORME E COLORI 49.000 MONKEY ISLAND x 
ariete: IN VIA ROSSINI N.43 
WING COMMANDER 49.000 NASCAR RACING 


ATLANTIDE 
CEE 


COMPUTER NI © 253 155 


il È TMP CRIVERE A: COMPUTER WORK - Via Rivoli, 38/A - 10043 ORBASSANO (TO) 
ONARE ALL AL 


LO 011/ 903.15.67 - 


A ANTI GIOCHI A PREZZO ECCEZIONALE! FINO AD ESAURIMENTO . 


j MONITOR ia COLORE 
| ESPANSIONE 512 KB A500 INTERNA 
ESPANSIONE 1 eso PLUS INTERNA 
‘ESPANSIONE | MB 600 INTERNA 


ESPANSIONE 1 MB A1200 ESTERNA 
ESPANSIONE 2 MB A1200 ESTERNA 
ARCI] MB A1200 ESTERNA 


îR ALFACOLOR ‘AMIGA 4096 COLORI 


| DRIVE ESTERNO AMIGA PASSANTE 
HARD DISK 80 MB INTERNO 2.5" AMIGA 
| HARD DISK 250 MB ESTERNO AMIGA 


MORTAL KOMBAT II PC 3,5" e PCCD 
MAGIC CARPET - PCCD 

THE 7TH QUEST + DUNE - PCCD 
LITTLE BIG ADVENTURE - PCCD 


OPPURE FAXARE ALLO 011/ 903.46.48 
VENDITA PER CORRISPONDENZA TRAMITE POSTA OPPURE CORRIERE - 


Telefonare 
131.000 
138.000 
137.000 


DREAMWEB - PCCD 91.000 
U.S. NAVY FIGHTERS - PCCD 117.000 
WING COMMANDER III - PCCD 142.000 
M.Y.S.T. - PCCD 117.000 
WINGS OF GLORY - PCCD 117.000 
SAM AND MAX (Parlato in ITALIANO) - PCCD 88.600 
UNDER A KILLING MOON (ITALIANO) - PCCD 136.000 
CYBERWAR - PCCD 122.000 


| HARD pesa: ME ESTERNO AMIGA 


Siamo un'affermata società di sviluppo videogiochi in rapida espansione. Lavoriamo in un ambiente 
altamente creativo e stimolante attrezzato con i più avanzati sistemi hardware e software. 


Stiamo creando nuovi entusiasmanti progetti per PC CD-ROM, Sony Playstation, Sega Saturn e 
cerchiamo: 


covata e animatori 3D 
DURA di creare ottime ambientazioni, modelli e animazioni. 
f Richiesta ottima conoscenza di pacchetti grafici 3D (3D Studio, Softimage) e buone capacità di illustrazione con 
pacchetti 2D (Dpaint, Photostyler). 


Programmatori 3D 
In o di programmare perfettamente in C/C++ e assembler 80x86. 
Richiesta buona conoscenza di algebra lineare e problematiche inerenti alla programmazione di applicazioni 3D 
realtime. 
Inviare dettagli personali e materiale dimostrativo a: 


Avete un'idea geniale per IL videogioco del secolo? State sviluppando un videogioco? Avete altre proposte 
di collaborazione? Contattateci! 


ti 


i UL & 


“There's a lady who's sure, all that glitters is gold” 


(Stairway To Heaven - Led Zeppelin) 


Come già scrissi due mesi fa, il dubbio che non tutti sappiano 
effettivamente distinguere fra i diversi modi di concepire l’impe- 
gno giornalistico cui mensilmente adempiamo, è tuttora un 
interrogativo al quale mi piacerebbe di tutto cuore trovare rispo- 
sta. 

Come specificai allora, lo scopo della seguente digressione non 
vuole assumere maldestri connotati di pacchiana autocelebra- 
zione, spavaldo manifesto evocativo d'accreditata attività plu- 
riannuale. Quanto invece puntualizzare ancora una volta una 
serie di circostanze evidentemente anomale, seppur nella mag- 
gior parte dei casi si commentino da sole. 

Mi riferisco a recensioni come quelle di Full Throttle, con tutte 
le immagini rigorosamente tratte dal demo (quello stesso demo 
pubblicato sullo scorso CD e sul quale abbiamo basato la 
nostra preview), piuttosto che a eslusive mondiali come quella 
di Bioforge in cui vengono pubblicate quelle stesse foto conte- 
nute nello slideshow alla fine della versione dimostrativa (verifi. 
cate di persona, lo trovate allegato a questo numero... E la cosa 
veramente divertente è che quattro di quelle immagini non esi. 
stono nemmeno nella versione finale, contenendo dei nemici 
che sono stati eliminati in fase di playtesting). Come dimentica» 
re inoltre una variopinta accozzaglia di pseudo recensioni che 
hanno allietato il lavoro redazionale mensile: vere ‘perle’ del 
calibro di Terranova, in uscita a ottobre, Apache Gunship, ades- 
so chiamato Longbow e rimandato di un paio di mesi, Loadstar, 
direttamente da una videocassetta o la news di Doom su 
Amiga, con la foto direttamente rippata dal nostro articolo pub- 
blicato sul numero di marzo (abbiamo parlato con i programma. 
tori e loro non hanno inviato quell'immagine a nessun altro). La 
cosa divertente è che in un impeto di ‘passione’ è stato anche 
malamente riassunto il contenuto del nostro pezzo, attribuendo 
al gioco il nome di T-Racer, che ricorderete essere uno shoot- 
em-up a scorrimento orizzontale di cui parlammo a suo tempo 
nel Talent Scout e che avrebbe dovuto essere poi pubblicato 
dalla Dynabyte (ho usato il condizionale perché il gioco è stato 
poi distribuito come shareware). 

Trattandosi comunque di circostanze più che evidenti, vorrei 
invece attirare la vostra attenzione su un altro titolo, Flight Unli- 
mited, per il quale ho già avuto modo di contestare di persona 
l'operato di svariati giornalisti inglesi e francesi. 

L'ultimo capolavoro dei Looking Glass è stato infatti recensito 
da due autorevoli riviste d'oltremanica (PC Gamer e PC Zone) 
sul loro numero di marzo, accreditato di giudizi naturalmente 
esaltanti (meritati o meno che siano, non è questo il discorso). 
Se provate a fare un paio di calcoli, considerato anche che soli- 
tamente le riviste inglesi escono l'ultima settimana del mese 
precedente a quello di copertina, scoprite come la versione da 
loro recensita risalga alla fine di Gennaio... Settimana scorsa 
sono stato 0 Boston, dove ho visitato gli uffici della Looking 
Glass e dove mi è stata finalmente mostrata una versione com- 
pleta, quantunque ancora beta (in fase cioè di playtesting, ma 
comunque recensibile in quanto sufficientemente attendibile) di 
Flight Unlimited. Ho allora chiesto a Seamus Blackley e Jerry 
Wolosenko cosa ne pensassero di quelle recensioni, la risposta 
è stata: ‘Wow! 96%... Ci chiediamo solo che voto avremmo 
ricevuto se invece di recensire una pre-alpha puramente dimo- 
strativa avessero atteso una versione completa... 105%?!?". A 
tale proposito vi vorrei invitare ad andare a rivedervi la prima 
preview di Flight Unlimited comparsa sul numero di Settembre 
dello scorso anno: vi sembra che le immagini siano cambiate 
poi di molto? Certo che no, visto che il motore grafico è natural- 
mente lo stesso e l'impatto visivo, quantomeno superficialmen- 
te, il medesimo. La grafica per la recensione era già tutta lì fin 
d'allora, peccato che mancasse il gioco. 

Vi sembra possibile che in una recensione di un gioco come Fli- 
ght Unlimited ci si possa dimenticare quasi del tutto delle sezio- 
ne del tracciato aereo con la sagomina in wireframe riferita alla 
prestazione record che vi sopravanza se accumulate ritardo 
(senza che si pubblichi alcuna schermata relativa o una tratta 
durante un'effettiva lezione di volo)? Ma siamo seri. 

Lascio a voi ogni ulteriore valutazione, io vorrei ripetere quanto 
già detto: non è mia intenzione indossare una sindone bianco 
immacolata e scagliare saette a destra e manca, ma solo ester- 
nare il disappunto per scelte editoriali a mio avviso discutibili. E 
il messaggio dell'editoriale di Marzo voleva solo sottolineare 
questa decisa presa di posizione. 


Max 
P.S 
Nisto che ormai sono lanciato ne approfitto per rispondere 


". (dopo due mesi di rinvii) alla missiva di Mario Bruno. 


Il motivo per il quale ho insistito in modo in effetti marcato nel 
segnalare come TGM.avesse molto più testo di ogni suo con- 
corrente è perché mi sembrava il modo migliore di sottolineare 


|. un aspetto che evidentemente non è ancora chiaro. Si tratta di 


| Lt ali iaz NLG pareti 


RI 


t; ‘. casi sporadici, ma se devo essere sincero trovo veramente indi- 
| sponenti lettere del tipo ‘compro TGM per la grafica, la tempe- 


è l'umorismo, Pincopallino per la serietà delle recensio- 
‘hi.. E' una cosa che mi manda in bestia. 
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Pur senza voler in alcun modo rinnegare il nostro passato, in 
cui in effetti abbiamo pubblicato recensioni ‘leggere’ (una su 
tutti: Populous Il), perché rivolte a un pubblico sicuramente 
diverso da quello atttuale, sono ormai anni che questo non suc- 
cede più. Non solo, sono anche mesi che redattori e sottoscrit- 
to passiamo le notti insonni per cercare di sviscerare nel modo 
più completo possibile ogni singolo aspetto del gioco: presen- 
tandovi didascalie, box informativi e volume di testo complessi. 
vo che dovrebbero assicurarvi un panorama quantomai comple- 
to sul titolo recensito. 

Questo è stato il senso di quanto più volte segnalato. 


A MAGGIO CI VUOLE CORAGGIO! 


Francamente non so da dove abbia potuto tirare fuori una frase 
del genere, e ad essere sinceri non so neppure cosa voglia dire. 
Probabilmente si sarà trattata di una di quelle situazioni legate 
all'alcool di cui Max ci ha resi partecipi più volte nei suoi edito- 
riali, ma mi sembra un po' strano visto che sono quasi le 21.00 
e a parte due bicchierini di vino a cena, non ho ingozzato altro 
che potesse annoverarsi tra gli alcoolici. Boh, trovatela voi una 
motivazione plausibile. lo e Dave siamo un po' troppo impegnati 
adesso. Buona lettura... 

| Bovas 


TGM E’ DAVVERO IMPARZIALE? 


Spett.le Redazione di TGM, non avrei mai voluto scrivere una 
lettera come questa, ma purtroppo il momento è arrivato, quindi 
cercherò di essere il più conciso possibile, ma non so se ci riu- 
scirò. 

Punto primo: mancata recensione di giochi per Amiga. Ovvero: 
oramai lo sanno tutti, il PC domina il mercato videoludico e del 
computer in generale, ma questa è forse una buona ragione per 
smettere di recensire i giochi per Amiga? Dovete sapere che da 
qualche mese ho affiancato all'acquisto di TEM anche quello di 
Amiga Format, una delle riviste inglesi più famose nel mondo; 
ebbene, confrontando i due numeri di Gennaio, AF ha recensito 
ben 15 giochi, senza contare i programmi applicativi e il softwa- 
re per CD32, mentre TGM ne ha presi in considerazione soltan- 
to cinque. Ora, posso capire che voi dobbiate scrivere per i let- 
tori, e che la magior parte di essi possegga un PC, ma perchè 
recensire due giochi decisamente mediocri come Menzoberran- 
coso 0 Commander Blood (74 e 75% rispettivamente) per PC e 
trascurare due titoli di rilievo come Theme Park e Subwar 2025 
per Amiga? E' anche vero che i due giochi in questione fossero 
delle conversioni da PC, e quindi già oggetto di recensione, ma 
almeno una paginetta di update come ai vecchi tempi potevate 
dedicargliela, no? Quindi, in sostanza, smettetela di dire che 
escono meno giochi per Amiga, perché non è vero! Solo nel 
periodo tra novembre e febbraio erano pianificati ben 50 titoli! 
Ma allora perchè questa incompletezza? Come mai non cercate 
di mantenere una certa equità tra le recensioni di titoli per 
Amiga e PC, pur sapendo di essere una rivista che tratta di 
entrambe le piattaforme, visto che ci sono gli elementi per 
farlo? 

Punto secondo: incompletezza generale della rivista. Ovvero: 
ho letto sul supplemento natalizio la lettera di Maxime (gran- 
del), il quale lamentava la mancanza in Italia di una rivista com- 
pleta e dettagliata per Amiga; io, che non avevo mai letto un 
altro giornale informatico al di fuori di TGM, sono rimasto un 
po' perplesso. Poi sono andato in edicola e ho comprato AF: 
eccezionale! Non avevo mai visto niente di più informato, com- 
pleto, e facile da leggere (pur essendo in inglese!), in quel 
momento mi sono chiesto: ma cosa diavolo ho letto fino ades- 
s0? Questa, ragazzi, non vuole essere una critica che stronca 
su due piedi 70 e più numeri di una rivista come la vostra, 
voglio solo far presente che il mondo dell'informatica si è evolu- 
to, e che non è più sufficiente recensire giochi! Fare un articolo 
sui demo e sul pubblico dominio una volta all'anno è troppo 
riduttivo, e non è per niente onesto verso i vostri lettori, ai quali 
magari non gliene frega niente delle due pagine dedicate ai gio- 
chi per console, o alla musica, mentre forse preferirebbero uno 
spazio fisso dedicato al software PD e uno adibito ai software 
applicativi, due argomenti che renderebbero la vostra rivista 
sicuramente più completa e versatile, visto che oltre al giocato- 
re incallito potrebbe interessare anche all’appassionato di tele- 
matica, fermo restando che due pagine sono comunque troppo 
poche. Ma non è forse vero che poco è meglio di niente? (...) 
Ok, ho finito, sperando che la mia lettera venga almeno letta 
prima di essere cestinata, vi saluto cordialmente. 


Giovanni Maestri 
É L'ORA DELLA SVEGLIA! 
Amici di TGM, ogni tanto riprendo in mano i vecchi numeri della 


nostra rivista è rileggo le recensioni e le preview, per vedere. 


Ottobre 94, e ho riletto tutte le news dei giochi per Amiga. 
Ebbene, qualcuno è uscito, ma tutti gli altri? Ho l'impresione, 
correggetemi se sbaglio, che lè software house abbiano in can- 
tiere molti titoli interessanti, ma che stiano aspettando segnali 
concreti sul futuro dell'Amiga prima di pubblicarli. Del resto, 
ultimamente, i giochi per A1200 in uscita sono veramente 
pochi, e penso che le software house abbiano continuato a pro- 
durre sperando in una risoluzione della situazione in tempi 
ragionevoli. Ma ora? Comprendo benissimo che una software 
house, prima di investire nella produzione di un gioco, vogliono 
essere almeno sicuri che Amiga offra almeno il pareggio. Ma 
cosa diavolo stanno facendo quelli là in America? E la Commo- 
dore Inglese? E la CEI? Tutti vogliono l'Amiga, ma così lo stan- 
no uccidendo! Sono d'accordo che in campo professionale il 
PC sia lo standard, e che molto probabilmente non vedremo 
mai un Amiga in ufficio (a meno che non diventi Ms/Dos com. 
patibile), ma come macchina da gioco (e in campo grafico) è 
ancora un ottimo sistema. lo credo che possa far guadagnare 
molti soldi a tante software house ancora per molto tempo. Ma 
se “quelli là” in America non si danno una mossa l'Amiga, già 
agonizzante, non si risolleverà più. Del resto se lo vogliono 
comprare è perchè pensano di guadagnarci e non perchè sono 
affezionati o cose del genere. VI invito, visto che siete una rivi- 
sta multiformato, e l'Amiga sta anche nei vostri cuori, a darci 
più notizie su quello che stanno facendo oltreoceano, anche per 
soddisfare i numerosi lettori amighisti che non vogliono abban- 
donare questo ottimo computer. Soprattutto perché sanno che 
Amiga ha ancora qualcosa da dire (i sistemi AGA, non l'A500) al 
mondo informatico. Vi saluto... 


Flavio 71 


PS: è vero che in Inghilterra Klick'n'Play è disponibile anche 
per Amiga? 


No, Klik & Play è disponibile solo per PC. 

Che la situazione dell'Amiga non sia delle più rosee ormai 
dovreste averlo capito da soli. L'ho già scritto decine di volte: 
non si tratta di volontaria discriminazione se il numero di pagine 
dedicata alla macchina Commodore siano andate via via sce- 
mando in modo senza dubbio significativo, ma solo di una dire- 
zione imboccata dal mercato cui noi, nostro malgrado, non pos- 
siamo opporci. Nelle Voci di Corridoio di questo mese di parla . 
nuovamente del futuro di Amiga: saremmo tutti ben lieti di ver- 

derla tornare protagonista, ma i presupposti, al momento, anco- 

ra non sussistono. 

Per quanto invece ci riguarda, anche in mesi di ‘carestia’ come 

quelli più recenti, abbiamo comunque saputo proporvi corpose 

anticipazioni su Alien Breed 3D, piuttosto che una versione di 

Doom sviluppata in Italia, oppure recensioni importanti quali 

quella di ATR, o di Skidmarks 2 e Sensible Golf su questo stes- 

so numero. Riconosciamo di aver in effetti mancato con le 

‘update’ di titoli già usciti in precedenza per PC, vedremo di 

rimediare. 

Per quanto concerne il riferimento alle riviste inglesi dedicate al 
mondo Amiga, mi piacerebbe darvi un paio di dati. Il primo è 

che nell'ultimo anno in Inghilterra tutte quelle testate hanno 

tenuto in modo più che soddisfacente: Amiga Format rimane la 

più venduta in assoluto, e sia Amiga Power che The One Amiga 

vendono ancora più di altre esclusivamente per PC. In Italia non 

è così. ‘ 

Il secondo è che un gioco come Sensible World of Soccer, 


aa 


r 


‘posseggo una copia di quel fenomenale gioco nomato Nascar 


Racing (è ecccezzzionale !!!) ma il mio bel picchio, con il gioco 
‘a bassa risoluzione e con un moderato livello delle texture, 
tende a rallentare quando ci sono molte macchine in pista, spe- 
cialmente in partenza. Credo che su una macchina come la mia 
ciò non dovrebbe accadere, almeno in 320x200 !!! (chiariamo, 
uso Nascar come esempio, questo mi accade anche con altri 
programmi). 

Il mio quesito è questo: la mia Svga è vecchiotta, ha 512 Kb, 
non è Local Bus, (risale al 1989), il mio controller è al massimo 
del ‘91 e nemmeno lui Local Bus, il mio ardisco è preistorico 
(40 Mb) e sfortunatamente mi costringe a utilizzare il DriveSpa- 
ce (sigh), quale di questi componenti potrebbe aiutarmi mag- 
giormente a velocizzare, sostituendolo? lo sarei propenso per 
una nuova scheda grafica, ma vorrei essere sicuro. So che a 
parer vostro dovrei sostituirli tutti, ma mi sono appena dissan- 
guato per la scheda madre con CPU e perciò non dispongo di 
cifre astronomiche. L'hard disk non penso c'entri molto con la 
velocità ma mi sono sempre chiesto a cosa serva il controller, 
oltre alla gestione dei drives. Se poteste rispondere a queste 
mie domande mi fareste un favore (com'è possibile che una 
SIMM da 4 Mb costi 280 carte?!? AAAArgh è lunga sì e no 10 
cm e larga 3 mm!!!. Mi compro un televisore con la stessa 
cifra). 


Gianluca Vidoni 


P.$. C'è qualcuno di voi che ama Lovecraft ? (NON E' 
MORTO CIO’ CHE IN ETERNO PUO' ATTENDERE E CON IL 
PASSARE DI STRANE ERE, ANCHE LA MORTE MUORE) E' 
fantastico!! 


Purtroppo quello che sto per dirti non ti farà affatto piacere, 
visto che per ottenere buoni risultati dovresti cambiare tutto, 
Hard Disk compreso... Facendo un rapido calcolo non dovresti, 
però spendere poi così tanto: innanzitutto, come avevi già pre- 
visto, dovresti cambiare la scheda video, ti consiglio qualcosa 
come una Cirrus Logic 5428, ha un mega (portabile a due), è 
Vesa Local Bus e costa meno di L. 200.000 (il prezzo preciso 
dovrebbe aggirarsi intorno alle L. 170.000), se non hai esigenze 
esagerate dovrebbe funzionare egregiamente. Dopo aver fatto 
questo, sarebbe il caso di cambiare pure il controller e l'hard 
disk, 40 Mb sono una dimensione veramente ridicola al giorno 
d'oggi. Perciò ti consiglio un hard disk EIDE con almeno 420 
Mb (circa L. 400.000) e un normalissimo controller Vesa Local 
Bus (lascia stare i modelli con memoria cache, un modello nor- 
male e l'uso di smartdrive raggiungono quasi le stesse presta- 
zioni). Inoltre chiariamo i tuoi ultimi dubbi: la velocità di trasferi. 
mento dell'hard disk influisce solamente se il gioco fa frequen- 
tamente utilizzo dello stesso, mentre il controller serve come 
tramite tra la CPU e le unità periferiche, come floppy disk, hard 
disk, porta seriale e porta parallela. 


IL DONO IN CELLULOSA 


Egregissima redazione di TGM, so che dai vostri lettori vi 
aspettate sempre missive originali e divertenti. Quindi che cosa 
c'è di più originale del bellissimo dischetto blu da 3.5? Il CD 
Rom, forse? Ma no, molto meglio una stupenda e originalissima 
sfoglia di cellulosa, ridotta prima in pasta umida e quindi in 
fogli più o meno sottili per disidratazione ed essiccamento, 
vero? Esattamente quello che ho pensato io, e difatti eccone 
uno sotto i vostri benamati nasi, debitamente quadrettato, così 
quando finirete di leggere la ma lettera disordinata e mal scrit- 
ta, potrete tranquillamente farci un aeroplanino o usarlo come 
carta igienica. Ma adesso basta con i convenevoli e giungiamo 
alla richiesta: sono uno dei poveri lettori sfortunati che nei 
numeri 72 e 73 non sono riusciti a trovare i famosi CD Rom, 
quindi mi sembra giusto chiedervi come fare per riceverli... 


Olain Valsangiacomo. 


Noi tutti ti ringraziamo per la sfoglia di cellulosa che ora sta 
svolazzando per la relazione sotto forma di caccia torpediniere, 
veramente un bel regalo... A parte gli scherzi per ricevere i CD 
Rom non devi fare altro che versare L. 10.000 sul C/C POSTA. 
LE 19551209 intestato a Xenia Edizioni S.R.L,, via dell'Annun- 
clata 31 Milano, precisando il CD che si desidera ricevere. 


LA VIRTU’ STA NEL MEZZO 


Cari Bovas, chi vi scrive.è un vostro assiduo lettore di nome 
Riccardo, possessore del solito compatibile. Nella posta di feb- 
braio avete asserito di apprezzare le lettere introspettive e visto 
che io mi conosco meglio di chiunque altro vi parlerò un po' di 
me. Ritengo di appartenere a un classe dì cui non mi sembra di 


aver letto molto nelle postè delle varie riviste, una classe forse 


non molto ampia, o forse molto timida, non so. Nella posta si 


fuu giornate a contemplare 
}% rune sito gi smi e lo invece mi sento. — 


(Nd Epicuro), nel mezzo, appartenendo a 
i generi. Infatti dopo una breve parentesi con il Leo- 
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(ah ah ah!) e mille altri. Proprio sul numero del grande Zack Il, 
Zzap! mi ha lanciato con un bel calcione nel fantastico e colora- 
to mondo dei videogames, mentre nell'era dei 16-bit mi ci ha 
portato un Atari ST insieme al mitico numero 6 di TGM, quello 
con la recensione-scandalo di Dragon's Lair (era appositamen- 
te senza voto) e di The Sword of Sodan (giocabilità inesistente 
e grafica da urlo, cosa c'è di meglio per un undicenne!?!). Con i 
tredici anni arrivò l'Amiga, ancora 500, e finì quella stupida sen- 
sazione di antagonismo verso gli amighisti, poi provata per i 
pcisti ai sedici con il 1200 e ora forse finalmente scomparsa, 
ma ci credo poco. In questi otto anni (ora ne ho 17) ho collezio- 
nato un'infinità di dolci ricordi di quelle piccole riviste cresciute 
insieme a me e ora adulte, al contrario di me. Ne farò una rapi- 
da carrellata: "ma questo gioco è da bovini!", la sega elettrica 
da attaccare via MIDI al NES, la sogliola nel drive del 64 per 
espandere la memoria, la demenzialità di Antonello Jannone, la 
professionalità di Bonaventura, il caporedattore mascherato, 
l'ascesa di Max alla vetta redazionale. Ho sofferto la morte di 
due computer, di una rivista, e ho gioito alla nascita di cinque 
nuove, e tutto nell'arco di pochi anni; sembra quasi che gli 
avvenimenti e le emozioni si succedano alla velocità dell'upgra- 
de dei PC. A Max soprattutto vorrei rivolgere i più profondi rin- 
graziamenti perché per me non è un vero amico, bensì un 
padre, che maturando in questi anni mi ha aiutato e mi aiuta 
ancora a crescere in una fase della vita con i sui piccoli e appa- 
rentemente insormontabili problemi. Ma profonda riconoscenza 
spetta anche a tutti voi, redattori passati o presenti, a Dave, 
incontrato un volta e mai più dimenticato, a Shin, a cui ho rotto 
notevolmente le scatole ad ogni fiera, ai redattori di Console- 
Mania e a zio Stefano, che vedo sempre in TV. Ora sono un 
poco più maturo, ma ancora giovanissimo, e sono convinto che 
i videogiochi mi riserveranno ancora molte sorprese e diverti. 
mento, e qui vorrei aprire una piccola parentesi: ehm, dicevo 
che volevo esternare la mia opinione sul fatto che i videogiochi 
"“divertivano di più dieci anni fa, senza grafica 1280x1024 e 
sonoro a 64 bit"; se dieci anni fa ci divertivamo un mondo con 
questi giochi (io ero già in sala ad escoriarmi una mano per gio- 
care ad Hyper Olimpics e a trucidare centinaia di omini a Kung- 
Fu Master) dal concept così semplice, forse era anche perché 
avevamo dieci anni di meno e i nostri gusti erano meno maturi 
e, fatto comunque secondario, meno abituati alle moderne 
esplosioni di colori con sonoro surround. Se ora tento di riavvi- 
cinarmi a Double Dragon, non mi diverto come una volta e ritor- 
no a Street Fighter Il, a mio avviso l'unico picchiaduro “adulto” 
in circolazione per la sua immensa strategia. Un volta provavo 
forti emozioni imbollando un esserino somigliante a una cara- 
mella, emozioni che ora provo disponendo otto regine su una 
scacchiera o piazzando tre missili dentro il cranio di un enorme 
bio-computer. Beh, è arrivato il momento dei saluti, e mi conge- 
do con un'ultima richiesta: fate che TGM viva quanto vivranno i 
videogiochi (in eterno, si spera), perché con lei se ne andrebbe 
parte della mia gioventù. 


Riccardo "Xenon" Maria, Roma 


P.$. Per “papà” Max: gli Oasis sono una vera bomba! | Cran- 
berries decisamente gradevoli. A qualcuno piacciono i Green- 
day? Li adoro! 


In un certo senso la penso proprio come te, una volta mi diverti» 
vo un sacco con gli arcade, davvero credevo impossibile che 
potessero alla lunga annoiarmi, ora il joystick lo impugno molto 
più di rado, ma in compenso mi dedico a giochi “più impegna- 
ti”, il cui l'abilità manuale di svolazzare con la propria astronavi. 
na tra duecentomila proiettili (chi si ricorda R-Type?) viene 
sostituita dall'ingegnosità di giochi come Day of The Tentacle o 
Dune 2, solo per fare due classici esempi. Una volta ci si diver- 
tiva con i giochini a cristalli liquidi, quelli dove il gioco conti 
Pepe dear gelo allerta dra cio Sett Nea 


sfera differente, ma preferisco mille volte ricordare soltanto 


IN SINTESI... 


sarebbe il grafico e il coordinatore. Ma glì manca il Cs a 
team di programmazione. Quindi, se qualcuno che sa program. 
mare volesse contattarlo, l'indirizzo è Via del Velo 34 - 95100 
Catania. Facciamo qualche chilometro e spostiamoci a Salerno, 
per rispondere ai dubbi di Gennaro Maresca: la configurazione 
che hai scelto tu in linea di massima può andar bene, ma visto 
che poni il tetto massimo di 5 milioni, fossi in te opterei per una 
CPU più potente di un 486dx2: un Pentium 90, per esempio, 
assicurerebbe almeno un anno di vita in più al tuo sistema, che 
dovrebbe di conseguenza basare tutta la sua architettura sul 
bus PCI (e non VESA). Poi fossi in te (ma qui superiamo la 
“cifra"), acquisterei un monitor da 17": uno.da 15” è ancora 
relativamente piccolo per la grafica 1280x1024, rischeresti di 
lasciarci la vista! Tieni presente che la maggior parte dei giochi 
ancora fatica ad andare oltre ai canonici 320x200 0 640x480, 
quindi a meno che tu non abbia particolari esigenze sul piano 
grafico (e allora il Pentium 90 è una scelta obbligata), puoi 
accontentarti persino di un monitor da 14". Per il resto, tutto 
bene. Giovanni D'Urso si dice preoccupato per l'imminenza 
della nuova tecnologia DVD (Digital Video Disc) che, secondo 
alcuni, renderebbe presto obsolete le attuali tecnologie CD- 
Rom, e ci chiede se è il caso di acquistare un lettore Cd-Rom 
adesso o aspettare gli sviluppi del DVD. Allora, il Digital Video 
Disc è una “novità” i cui primi prototipi si renderanno disponi. 
bili solo chissà quando, e molto probabilmente ci impiegheran- 
no chissà quanto tempo prima che uno dei due formati (3,7 o 5 
Gb) diventi LO standard. Quindi, visto anche che un lettore Cd- 
Rom a doppia velocità oggi costa solo 250.000 lire, puoi andare 
sul sicuro: compralo, tanto quando il DVD sarà effettivamente 
un affare, il tuo lettore CD-Rom sarà già di per sè un ferro vec- 
chio. Riccardo Meggiato si dice pronto a programmare un gioco 
che non abbia bisogno del 486 per funzionare, e la cosa ci fa 
piacere. Quindi, non appena l'avrà ultimato, abbia la cortezza di 
mandarcene una copia in prova. Garzie, poi, per i complimenti. 
Veloce veloce per Andrea Fogli: hai inserito lo Smartdrive? Se 
non l'hai fatto prova, così US Navy Fighter sarà capace di muo- 
versi più fluidamente anche sul tuo Penitum 90. Tieni poi pre- 
sente che certi giochi (soprattutto se un pelino datati), quando 
fanno l'autodetect della CPU trattano il Pentium come se fosse 
un 486, è abbastanza normale. Massimo Imbroscia ha invece 
riscontrato dei problemi con Wing Commander Ill e... vuoi 
sapere? Anche noi ci siamo trovati di fronte al problema, e 
l'abbiamo risolto in maniera piuttosto semplice: a un certo 
punto dovrebbe apparire un requester che lamenta la difficoltà 
di lettura di un determinato file: bene, quello stesso file (il cui 
nome appare sullo schermo) dovrebbe trovarsi su tutti i CD che 
compongono il gioco: copialo fisicamente sull'hard disk col 
comando COPY e Wing Commander Ill non dovrebbe più dare 
problemi. Come ultima spiaggia, inseriscilo anche in una direc- 
tory compresa nel PATH d'avvio, tipo, che so, C:\DOS. Ma 
ricordati poi di cancellarlo quando non ne avrai più bisogno; 
non ne avevamo fatto menzione nella recensione perché pensa- 
vamo che si trattasse di Un problema della sola copia a nostra 
disposizione... Veloce veloce anche per Giorgio Signori: le tue 
recensioni sono indubbiamente belle, ma Napoli è decisamente 
troppo distante dalla Redazione per collaborare con noi: saresti 
costretto a fare avanti e indietro per ogni articolo, e anche da 
un punto di vista economico il gioco non varrebbe assoluta. 
mente la candela. Mi spiace. Un nostro affezionatissimo quanto 
anonimo lettore, si lamenta del fatto che il suo rivenditore gli 
abbia rifilato un Pentium 60 assicurandolo che fosse possibile 
overclokario a 90, quando invece questo è pressochè impossi. 
bile. Allora, capiamoci, l'overclock a 90Mhz di un P60 è, a 
quanto pare, teoricamente possibile. Peccato che il P60, con la 
sua architettura a 5 Volts, si scaldi già in maniera preoccupante 
dopo alcune ore di funzionamento, figuriamoci se venisse over: 
clockato: la morte per surriscaldamento sarebbe pressoché 
garantita. Se dovete orientarvi su un Pentium, andate per lo 
meno sul 90... Gaspare Cazzadore si lamenta per la distribuzio- 
ne, che ha portato la data d'uscita di TGM al 15 di marzo nella 
vicina Prato. Allora, per stavolta lasciateci spezzare una lancia 
nei confronti dei distributori: chiediamo umilmente venia, ma a 
Marzo siamo effettivamente usciti con alcuni giornì di ritardo, 
dovuti principalmente al materiale che stavamo aspettando, e 
che in perfetto ossequio alle leggi di Murphy è arrivato troppo 
tardi. Comunque in tutti gli altri casi (tipo il lettore che lamenta- 
va l'uscita della rivista, a Milano, verso il 7 di febbraio), noi non 
c'entriamo niente. Concludiamo quindi con le istanze di Nikko 
Pusceddu, che lamenta la facile reperibilità, e il basso costo; 
del materiale pornografico su CD-Rom. Dì la verità: per caso 
gestisci una videoteca e hai paura della concorrenza? L'acqui- 
stare o meno questo tipo di software (anzi, di HARD-ware, 
ehmm...) è solo un fatto di coscienza, così come lo è per le rivi. 
ste (che costano meno dei CD-Rom, e sono ancora più facil- 
mente reperibili) o per le videocassette porno. Discutere poi 
della moralità e della presunta dannosità sulle giovani menti del 
materiale erotico non è certo compito di TGM, ma se è solo la 
mia personale opinione che ti aspetti, sono da sempre convinto 
‘ che due tette al vento facciano molto meno male di un soldato 
squartato al telegiornale... 


i CONCLUDENDO . 
‘Bone, anche questo TGM MAIL è giunto al termine. Pensiamo 
| ehe non ci sa molto altro da aggiungere, tranne che stiamo 
ancora attendendo le risposte Se PabbioO era i lt: 
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NESSUNO HA MAI PRESENTATO 
L'ELICOTTERO D’ASSALTO APACHE 
LONGBOW COSI’ DETTAGLIATAMENTE. 


E’ IL SIMULATORE IDEALE PER 
QUALUNQUE ESIGENZA DI 
REALISMO: SI PASSA DALL'AZIONE 
IMMEDIATA FUORI DALLE LEGGI 
DELLA FISICA, AL LIVELLO DI 
SIMULAZIONE COMPLETA DI 
UN ELICOTTERO REALE. 


IL GIOCO INCORPORA TRE 
AMBIENTAZIONI GEOGRAFICHE 
COMPLETE, SESSANTA MISSIONI DI 
COMBATTIMENTO, UNA SESSIONE DI 
ADDESTRAMENTO, MODALITA’ DI 
GIOCO CON CO-PILOTA UMANO, 
POSSIBILITA’ DI GESTIRE FINO A 
SEDICI GIOCATORI COLLEGATI IN 
SERIE, UNA RAPPRESENTAZIONE 
GRAFICA DI IMPENSABILE 
REALISMO. 
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